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Jak ukończyć grę, 

co by wielkiego zmęczenia nie doznać, 

a pokrzepienia zaznać, 

historyja krótka. 

spisane roku pańskiego 98 przez Hieronimusa Anonimusa 
Radziolem zwanego 


Na początku swej epopei bohaterowie nasi udali 
się w pierwszy etap swej wielkiej wędrówki, swoy- 
ski najbardziey, którym to była nasza ukochana 
Rzeczpospolita Polska. 


MALUCH 
e EB idzie po rurkę do bloku (1) 
* FJ zrywa kwiatek z balkonu (2) 


KIOSK 

e EB daje kwiat kioskarce (3) 

e w tym czasie FJ zabiera lalkę (4) 

* EB zjada banana i wyrzuca skórkę (5) 

e FJ zabiera skórkę od banana (6) 

* FJ zabiera trzy kufle przelewając ich zawartość 
z jednego do drugiego (7, 8, 9) 

= FJ daje pełny kufel pijakowi (10) 

» EB zabiera śpiącemu pijakowi agrafkę (11) i 
sznurek (12) 





e sznurek + agrafka = agrafka na sznurku (13) 
e FJ wtyka rurkę pijakowi (14) 


PLAC ZABAW 

* FJ wyciąga drut z ziemi (15) 
e EB zrywa krzak (16) 

* FJ zabawia dziewczynkę (17) 
e w tym czasie EB przy pomocy agrafki na s 
ku zabiera obudowę ACME (18) 
* FJ daje lalkę matej (19) 


KLATKA > 
e FJ rzuca skórkę od banana pod deskorolkę 
* FJ zabiera cukierka (21) 


MALUCH 
e EB daje krzak baranowi (22) 
e baran przeżuwa - w tym C: 


23) 


KLATKA 
e FJ rzuca kłębek na deskorolk (24) 
* EB skacze na deskorolkę Ge 
e FJ wspina się po skarpecie (2 
i klamerkę 


kłębek 


6) - zabiera 
f 


KIOSK 

* FJ zakłada klamrę 

* FJ zakłada dętkę ni 

e FJ zabiera napeinions 


PLAC 
e FJ rzuca cukierek do dzieciaka na hustaweé 
e FJ odcina oponę (31) 

e opona + napełniona dętka = koło (32) 


































































MALUCH 

* EB montuje koto (38) 
* FJ przywiązuje drut di 
* EB wsiada do samochody” 
* FJ podłącza drut do akumul 


palniczkę” 
* FJ odki a am gumę „at ławki (3) — 
* zużyta guma + apierek o od gumy guma d 
żucia (4) 


* EJ daje gumę s 
z * FJ wyciąga korbę 


ZAPLECZE 
* EB rzuca kan 


W taki oto sposób bohaterowie nasi dotarli do 
końca części drugiej, a przed nimi jeszcze tylko: 


Etap trzeci, w którym to udali się oni w wielce 
kształcącą podróż po czarnym lądzie - Afryce. 


* EB zabiera lejek (11) i kamień (12) 
e EB rzuca kamieniem i zrzuca przepustkę (13) 
e EB bierze przepustkę (14) 


STACJA BENZYNOWA 
* FJ napełnia wiadro benzyną (15) 


GARAŻ 

* FJ wkłada lejek w agregat (16) 

* EB nalewa benzynę z wiadra (17) 

* EB wkłada korbę w agregat (18) 

* FJ kręci korbą trzy razy (19, 20, 21) 
* EB zabiera minę (22) i plecak (23) 


STACJA BENZYNOWA 

e FJ napeinia plecak gazem (24) 

* FJ napełnia wiadro benzyną (25) 

* zapalniczka + wiadro z benzyną = pełna zapal- 
niczka (26) 


ZAPALNICZKA 

* FJ podrzuca minę naukowcowi (27) 

e FJ zabiera przepustkę (28) 

e scyzorykiem odrywamy zdjęcia od przepustek 
(29, 30) 

e wklejamy własne zdjęcia do przepustek (31, 32) 


GARAŻ 
. i uzywa przepustek na iskrach z agregatu (33, 
34) 


KORYTARZ LABORATORIUM 

* EB gada z babką (35) 

e w tym czasie FJ zabiera kubek (36) 

e FJ używa przepustki na drzwiach (37) 
* EB wchodzi do damskiego kibla (38) 


LABORATORIUM 

* EB wstawia pojemnik do machiny (39) 

* FJ wystukuje kod na klawiaturze (40) 

* FJ przesuwa wajchę (41) 

* EB przesuwa 2x wajchę (42, 43) 

* EB przesuwa wajchę (44) 

* FJ przesuwa wajchę (45) 

* EB przesuwa 3x wajchę (46, 47, 48) 

* EB otwiera machinę i zabiera pojemnik z ato- 
mami (49) 


* EJ zaklada plecak EB-kowi (50) 
* EJ przypina się do plecaka (51) 
* FJ podpala plecak zapalniczką (52) 









































sie (47, 48, 49, 50) czynę (20) 

e FJ zamyka i otwiera prasę (51, 52) * FJ kluczem wali w rurę (21) i napełnia naczynie 
* FJ kładzie słoik na prasie (53) wodą (22) 

* EB wdmuchuje pył do słoika (54) 

+ FJ bierze słoik (55) KOCIOŁ 


* FJ otwiera scyzorykiem klapę w zaokrą- , EB miechem wyciąga monetę z czaszki (23) 


 glarce (56) Ą i snikowi 
‘J wrzuca cate diamenty do zaokraglarki FJ daje monetę strażnikowi (24) 


„ 58, 59, 60, 61) 


KRAM 
e EB bierze konar (25) 


PRZYSTAŃ 

* FJ nabiera na konar kraba z wiadra (26) 

* EB szczypie wędkarza krabem w... (27) 

e FJ zabiera wędkę (28) 

* FJ kręci wyciągarką, EB zabiera rybe-miota (29) 


KRAM | 
* EB wędką oplata babę (30) | 
* FJ zabiera żyłkę (31) i podkowę (32) 

* żyłka + wędka = wędka z żyłką (33) 

i EB młotem rozwala pudło (34) i zabiera petardy 

(35) 






* EJ scyzorykiem otwiera kłódkę (2) 
* EB kopie (3) 

* FJ scyzory odcina kawalek drutu (4) 
* FJ scyzorykiem odcina kawałek gałęzi (5) 










WARSZTAT 
* EB bierze plaster (6), dwa słoiki (7, 8), dwie to- 
rebki z nasionami (9, 10), głowę Lenina (11) 

* FJ bierze rękawice (12), słoik (13), nasionka (14) 


BRZEG 
* FJ wędką łowi rybę (36) 







* FJ polewa 
° EB pokazuj! 













KOCIOŁ 
* FJ podkłada rybę na drodze tancerzy (37) 


WARTOWNIK k i . * EB prowokuje tancerzy (38) 
e EB sadzi roślinkę przed'w 


= ¢ i : PRZYSTAN 

< podpala roślinkę okular i i ___* FJ używa podkowy na iskrach z wyciągarki - 
* przykleja ręce wartown k powstaje magnes (39) 

e FJ zabiera sznurek (18) 3 

* EB wykopuje dziurę w „bl. 
dynamit (21) 

e scyzoryk + sznurek = kawal 
e kawalki sznurka + dynamit 


Etap czwarty, ostatni 
anc i Edek udają si 
przynajmniej w jego pi i | 









LADOWISKO i 
* EB bierze futrzaka (1) i kładzie go pod 
jajem (2) 

* FJ rusza gałęzią trzy razy (3, 4, 5) 
* EB zabiera jajo (6) 
KOPALNIA * FJ zabiera zwłoki robaka (7) 
* FJ 4x wkłada dynamit (25, 2 

° EB 4x BO lont i wychodzi za każdym raze! BRZEG 

(29, 30, 31, 32 : -h Í e EB bierže kamień (8 

* FJ tapie wodę do dwóch stoików (33, 34) ° EB przywiązuje kanioń do środkowej lia- 
+ FJ zabiera dziewięć diamentów (35,.36. ny (9) 

39, 40, 41, 42, 43) U rzuca lianę (10) 










WARSZTAT 
* EB napełnia zapalniczkę z be 


















BATERIA SŁONECZNA 
* EB uzupełnia brakujący kabel do baterii sionecz- 
nej (44) 







WEJŚCIE DO WARSZTATU + EB bierze miechi(13) KOCIOŁ 


* FJ otwiera skrzynkę (45) > M 14 : Ą - A 
* FJ grzebie scyzorykiem (46) : 3 R 3 4), ag FJ zabiera rob 


WARSZTAT 
* FJ kładzie cztery pokruszone diamenty na pra- 













> FJa c tka dwa robaki (41,42), 
43), pudełko (44), pajęczynę (45), wodę z, 
aczynia (468) BJ 


Arar s 
_| taką oto spo: 
ie do końca 

























itaj w świecie horra! 

ne nerwy, a jednocześni 
mało cierpliwy, by samod 
wać jego tajemnice, to nie poz 


nasz moc 
estes zbyt 
ie odkry- 
i nic inne- 












go, jak przysłonić oki é grę, wziąć 
gięboki oddech... i wziąć pracy. Oto skró- 
cony „przewodnik” po świ Sanitarium. 


Cele w Wieży 


Budzisz się z offer w kieszeni. Przejdź w lewo 
i w dół ekranu, wyłącz syrenę (przełącznikiem). |_| 
Pogadaj z kompanami niedoli. Dowiesz się —- 
czegoś o doktorze M 

do sąsiedniej celi we: 

mi w górę, spójrz na pos: 


pięcia i przemknij do wi 

wejdź do środka. Popatrz na.TV i wider 
Podłącz przewody od lewej: czerwony, ż 

i czarny. Wciśnij guzik zasilania i odtwarza- | 
nia. Zwarcie obwodu otworzy sejf. Przeczy- 
taj akta i weź klucz znad szafki. Wyjdź i użyj | 
panelu kontrolnego do wysunięcia mostu. 
Wsuń klucz do zamka u podstawy posągu 
anioła. 





Porzucone niewiniątka 





Dzieciaki nie będą z tobą rozmawiały, do- 
póki nie przypomnisz sobie swojego imie- 
nia. Jednakże, kiedy któryś z nich zapyta 
nie, przypomina ci się fragment pewn 
rzenia z przeszłości. Wystarczy, że porozme 
z dwójką dzieci przed statuetką, a potem z © 
czynką po lewej. W końcu przypomnisz 
masz na imię Max. Teraz będziesz 
pogadać. Wejdź do kościoła (zapami 
śniej znak znajdujący się przed nim) i 
pliki, które widzisz koło drzwi. Udaj się 

i tam również przestudiuj zapiski. Prze 
most i odwiedź dom stojący przy stod 
czytaj dziennik i gazetę, które tam z 
Wróć do głównej części miasta. Pot 
wszystkimi małolatami na cmentarzu, 

nie zwróć się do ich trzyrękiego przywi 

taj, dlaczego tkwi na cmentarzu, zag: 

o jego sekretną broń, aż zaba 
chowanego. Przyjmij wyzwai idaj się do szo- 
py i weź fom. Jeden z dzieci ukrywa się w 
beczułce obok domku 





' Dream Forge Entertainment 


Weź topatę leżącą obok dziewczynki siedzącej 
przy statuetce. Wróć na cmentarz i kop przy gro- 
bie C. Driscoll, Lumpy weźmie od ciebie Caroll. 
Jeszcze raz porozmawiaj z Dennisem, a dosta- 
niesz klucz do sklepu. Otwórz drzwi po prawej. 
Poczytaj pliki. Weź kanister. Na zewnątrz, prze- 
jedź środkową świnią na sprężynce. Weź ją, a 
następnie wrzuć do dziury w moście po prawej. 
Po drugiej stronie porozmawiaj z Marią. Otwórz 
bramę do ścieżki z dyniami. Kombinacja to 451 
(znak przed kościołem). Podnieś kosę. 


ozna się element zręcznościowy. Im szyb- 
ije twoje serce, tym jesteś bliższy śmierci. 
ldź cieżką i kosą tnij ptaszeta, kiedy próbują cię 





























jakie wywołuje ona u poszczegól- 

nych pacjentów. Pogadaj z zakaptu- 

rzoną kobietą stojącą przed dużymi 

podwójnymi drzwiami. Pı On 

nej rozmowie dami 

dzie w inne mi 

pogadaj z Ni m oraz wielebnym 
n rugi powie, ze ktos 














skradł święty krzyż. A to świnia! Daleko po pra- 
wej znajduje się biuro lekarza. Udaj się tam i po- 
rozmawiaj z rezydentem. Włącz radio i posłuchaj 
wiadomości. Weź wszystkie płyty ze stołu. Puść 
„Belladonna in a Flat.” Ustrojony na balerinę sta- 
ruszek puści się w tany... Podejdź do niego i pod- 
nieś krzyż z tawki. Zwróć go Bobowi, który w 
nagrodę da ci miotłę. Użyj jej na panelu sterowa- 
nia przed biurem doktora i obejrzyj znalezisko. 
Twoim celem jest skierowanie całej wody do fon- 
tanny na środku podwórka. W tym celu musisz 
tak manipulować zaworami, aby ciśnienie w tym 
właściwym było najwyższe. Aby zorientować się, 
o który zawór ci chodzi, skonsultuj się z mapką 
po lewej stronie ekranu. Gdy uzyskasz już pożą- 
dany rezultat, pociągnij za łańcuch po prawej. Kie- 
dy fontanna wypełni się wodą, podejdź do niej i 
porozmawiaj z duchem, który tam „mieszka”. 





Cyrk głupców 


Pogadaj z facetem leżącym u twych stóp. Da ci 
przepustkę do Squid Squash. Przez lunetę znaj- 
dującą się za tobą obejrzyj sobie dom. Idź drew- 
nianą ścieżką i wejdź do domku po 
lewej stronie. Pogadaj z wytatu- 
owanym facetem. Obejrzyj 
sobie igły leżące na stole i 
alkohol na półce. Idąc da- 
lej ścieżką, dojdziesz do 
budek z grami. Na po- 4, 
tku wykorzystaj 
pustkę w Squid 


Squash, a kiedy 
będziesz już miał 
bilety, możesz za- ‘ 
grać w dowolną 
grę wedle wyboru. 
Nazbieraj trochę bi- 
letów. Po rozbiciu krę- 
gli w którejś z gier weż 
jeden z nich, leżący 
przed budką. Na pra- 
wym końcu wyspy po- 
gadaj z matym 
chłopcem, jego rodzica- 
| mi, oraz weź puszkę ole- 
ju. W wielkim namiocie na 




















n śnij po drodze 
jcz się sztuki połykania 












przestawić dźwignię po 

użytek z oleju i spróbuj po- 

na karuzeli, a kiedy ta się 

ja lewo, do kolejnej atrakcji. 

| znaku. Teraz przymo- 

ną pilkę. Wręcz bileterowi bi- 

ka. zdobędziesz tam kawałek 
idziesz po drugiej stronie, zejdź 


fem, a potem z człowiekiem-psem. 

© wyczuwane przez niego kości, a na- 

"go przy pomocy igły. Teraz wróć 

| miejsca, gdzie siedzi mały chłopiec i zajrzyj 

do dziury wykopanej przez uwolnionego. Wska- 
kuj do środka. > Ę 


Jaskinia 


Przy pomocy lusterka i kupki gałązek rozpal ogni- 
sko. Użyj na nim pałeczki potykacza ognia. Wejdź 
do wody. Posuwaj się w lewo, uważając na spa- 
dające skały. Przypalaj macki pojawiające Się 
przed tobą, aż dotrzesz do ich właściciela. Zrób z 
niego grzankę, a następnie wyjdź na brzeg i wejdź 
w szczelinę. 


Posiadłość 


Wejdź po schodach na górę, przy drzwi 

dziesz świadkiem scenki z udziałe! I 

kuchni obejrzyj kolejną scenkę. 

zegar stojący w holu. Wejdź po st 

tro i udaj się do pokoju z tele 

rzeniu scenkę przejdź do pok 

wyżej i weź klucz. Przy jego 

gar na dole i ustaw go na 

ojca wyjdzie ze swojego 

pomieszczenia i zabie: 

Kasetę obejrzyj w pokoji 

nie nowo zdobytym kluczem 

strych. Obejrzyj miśka, a znaj > 

den klucz. Weź trampoline leżącą po | 

jej pomocy przeskocz na drugą stronę pudeł. K 
czem z miśka otwórz skrzynię znajdującą się 
lewej od miejsca twojego lądowania. Ze znale- 
zioną tam lalką wdrap się na pudła, a następnie 
podążaj za duchem chłopca do pokoju małej 
dziewczynki. Daj jej lalkę. 


Laboratorium 


Przejdź do skrzyżowania, a następnie idź w pra- 
wo do gabinetu. Obejrzyj wiszący tu obraz, a tak- 
że weź znajdujący się pod nim zawór. Posłuchaj 
wieści z radia. Teraz przejdź do końca na lewo. 


ies! 


iziesz tam dziwną machinę. Aby ją urucho- 
law zawór do otworu w rurach po prawej i 
ć go. Teraz przyjrzyj się machinie. Czeka 


kolejna zagadka. Jej celem jest uwolnienie 
tkich zaczepów, tak by puściły kamień. Za- 
pociągnięcia dźwigni po prawej. Teraz 
Tęć koło cztery razy i znowu pociągnij za 
ignię. Przekręć koło raz i pociągnij za dźwi- 
gnię. Sekwencję tę (4, dźwignia, 1, dźwignia) po- 
wtarzaj do skutku. Pamiętaj, aby za każdym razem 
obracać koło w tę samą stronę. 


Spadający kamień otworzy drzwi do laboratorium. 
W środku przestuchaj magnetofon leżący na 
biurk. Teraz przyjrzyj się po kolei trzem tablicom 
znajdującym się w pomieszczeniu. Na każdej z 
nich musisz najpierw kliknąć na wszystkich pierw- 
szych literach nowych zdań tekstów, które tam 
widzisz. Kiedy zgromadzisz już wszystkie literki, 
u dołu, zamieniając je miejscami, musisz ułożyć 
sensowne wyrażenia. Są to kolejno: SALVATION, 
THE YOUTH oraz KEY HIDES TO, Teraz podejdź 
do interkomu przy drzwiach po prawej stronie i 
powiedz: YOUTH HIDES THE KEY TO SALVATION 
(Młodość kryje w sobie klucze do Zbawienia). 
Otwórz drzwi i wejdź do środka. 


ul 


nem. Zdobądź hasło do jego chat 
szczypce ze ściany. Od robalowategi 
spróbuj wydębić ulepszenie identyii 





skrzyżowaniu idź ścieżką w dół i po. 







dotrzesz do chaty Gravina. Wejdź, u 

bytego hasta. odk weź miot i nat 

katora, a także obejrzyj wiadomości 
Przej lo kotiowni znaj 
w gólę od twojej obecnej 
cji, Obejrzyj rurę odchodz 
tła, a następnie przyw 
młotem. Teraz pokrec 
przy miechach. Kiedy opel 
ca zamieni się w proszek, 
jego mechaniczne ramię, 
nie przyjrzyj się okupowan: 
tej pory panelowi sterowania. | 
gadce tej należy poustawiać 
bole generowane przez różmi 
kombinacje świateł i utożeń skrzy: 
det owada, tak aby odpowiadali 
one tym wyrysowanym w 
stronie panelu. i 


B na grzbiecie, 
ustaw dźwignię na 5 
guzik z symbolami i 
naciśnij prawy guzik 
zatwierdzający; 

- naciśnij guziki A i 
C na grzbiecie, 
ustaw dźwignię na 6 
guzik z symbolami i 
naciśnij lewy guzik 


























zajacy; 


ij guziki B i C na grzbiecie, ustaw dźwi- 

gnię na 1 guzik i naciśnij lewy i prawy guzik za- 

twierdzający; 

zresetuj maszynę i ustaw obydwa światła na ko- 

lor zielony; 

- naciśnij guziki A i B na grzbiecie, ustaw dźwi- 

gnię na5 guzik i naciśnij lewy guzik zatwierdzają- 

cy; 

- naciśnij guziki A i C, dźwignia na 3 guzik, lewy i 

prawy guzik zatwierdzający; 

- guziki Bi C, dźwignia na 4 guzik, prawy przycisk 

zatwierdzający; sr 

tuj maszynę i ustaw obydwa światła na ko= 
jeski: 

f dzwignia na 2 guzik, lewy i prawy 

zający; 

er- 


powiedz mu o piecu, a 
zliwosci ulepszenia iden- 
lowatego technika. Jesz- 


skanera u góry ekranu. 

aty królowej (na pra- 

aleś ten rozdział). Po- 

pomocy szczypiec weź 

pokaż go Gravinowi. Ra- 

haty Gromny. Zapytaj o ha- 

jdzi prawiać maszynę, 

pod i weź klucz i otwórz 

sie na ścianie. Weź generator 
maty królowej i przy pi 

órz tunel znajdujący się 

zezenia. Po wylądowa- 

kolejnym mutan- 

ecmi zamkniętymi w 

jakie wydają. Obej- 

j. Musisz powtó- 

ilą sekwencję 

guziki zgodnie z ruchem 

2,4, 1, 8. Na wyższym 

lutantką po prawej. Użyj 

laszynerii i weź ją. 










eet 


przepaść. Wróć do mutaniki. Po le- 
wej stronie ekranu znajduje się lina. 
Warap się po niej na trzeci poziom 
Po wysłuchaniu gadki zabierz ko- 
lejną część przymocowaną do Kró- 
lowej. Automatycznie wrócisz do 
Gravina. 


Kostnica i cmentarz 


Spójrz na martwą kobietę. Gdy po- 
dejdziesz do niej, ożyje i będziesz 
mógł z nią porozmawiać. Teraz 
spójrz na zamknięte drzwi. Kolej- 

na zagadka - przekręć trzy razy 
znajdujące się w prawym górnym 

rogu drzwi koło i pociągnij dźwi- 
gnię znajdującą się pod nim w 
lewo. Powtórz te operację jeszcze 

dwa razy. Następnie powtórz całą 
rzecz, z tym że ciągnij dźwignię na 
prawo. Jeszcze tylko przekręć 
duże koło na środku drzwi odwrotnie do ruchu 
wskazówek zegara i jesteś na zewnątrz. 


Przejdź na prawo do gabinetu Morgana. Przeczy- 
taj papiery leżące na przewróconym regale. Weź 
popiersie, urnę i zapałki leżące na biurku. Spi 
na ścianę, gdzie przedtem stał regał. Przywal 
ri dwa razy popiersiem. Podejdź do zaworu i 
ręć go, zabierz też rurę w kształcie litery 
o wyjścia z kostnicy i obej 
ce się obok. Z kotłowni we: 


; a 
zeć, zaś je- 
aczynać od 
£ jednocze- 
ly, kryształ pęknie. 
. Wróć do świątyni 
na figury w ścianie. Licząc 
ciskaj kolejno: 5, 3, 1, 2, 6, 
4. Teraz stań na plycie przed 
drzwiami, a drzwi otworzą się. W 9 
środku weż totem wody i rybę. Zęby fa przed 
Ścieżką prowadzącą w lewo od vilą  żólty, zielo- 
piyty ofiarnej dojdź do chatki sza- 
mana. Porozmawiaj z nim, a do- 
wiesz się o dysku mocy i rytuale 
wojownika. Wyśle cię z powrotem 
do kamieniarza. Zapytaj go o ry- 
tual. Aby go dostąpić, musisz od 
najmłodszego do najstarszego Wy- 
recytować imiona duchów. Dla za: 
pominalskich: Xilonen, Ometoch, 
Tepictoc, Centeotl, Hudtzilop i 
xcoatl. Po przejściu rytuału si 
niesz się chwilowo niet 
ognia (jak i innych elementów). 


Przejdź przez lawę do drz 


























ka tam, gd wewnątrz książki 


zatytułowanej „ jaty). Następ- 

nie zaś, pamiętając, przez dzie- 

dziciwo krwi - oficeret 

Trójcy), dzięki czemu przeby 

cie z założycielem Bractwa TI 

kryjówki Louiego i - mając dziwać; 

że coś uszło mym oczom - prze: e 

jeszcze. Jednak jak się okazało, jedyną rzec 

którą wcześniej przeoczyłem był sekretarzyk, 

x | F dpowiednim rego, JE pasującego EA nie AE 
F Ę Ki ed otworzyć. Tym razem jednak postanowiłem tal 

Ciąg da szy ` "3 y ujawniła: qługo kręcić w jego zamku kluczem, dopóki nie 

d ujawni tego, co skrywa...! 

AKT DRUGI, SCENA DRUGA [CD 2] : oe Dopiero jednak po uchwyceniu sensu zagadki, po 

: kilku próbach udało mi się złamać kombinację i 

b 


ny dotąd cylinder. 















„.Kiedy na powrót zjawiłem się w biurze Winsło- 
wa, nie znalazłem w nim nikogo. Jednak nie 

czało to, że nikogo tam nie było: z sas j 

z nim pokoju sekretarki aż nazbyt wyraźnie 

gały chichoty i inne tym podobne „słodkie 
głosy. Wykorzystując chwilową ab 
właściciela zabrałem się za ostrożne, choć. 

ne przeglądnięcie zawartości biura. W 

szafce zauważyłem kilka pamiątek, wś 

w oczy rzucała się fotografia agenta 

bolowym z Harvard. Na zdjęciu widi 

podpis „Harvard 19, Yale 6 - 1933" 

kiwania przyniosły efekt w posta 

sejfu ściennego ukrytego za o! 

odgadnąć odpowiadający mu Ki 

pokręcić „kluczem” trzykrotnie 

następnie w lewo - na 6 i wreszcii 
- na 33, po czym - nie bardzo 
pociągnąłem za dźwignię. Ku mi ty * Rzeźnik (Torso Kil 

mu zdziwieniu szyfr okazał się rSejf zany z tą sprawą. 2 Dopiero 1 myjąć. 

z cichym szczękiem otworzył a : A a znalazłem psi kiel, który zanurzono w sit 
moim ciekawym 026 AA nym mom anif ; A prze iwygrawerowano wnim kilka runicznyci 
wnątrz mieściły się akta Pen: ny Biysk w lustr. Ś Boli pe 

kilka innych interesujących l > , podni > = 
miast zacząłem przeglądać. I 62 _ Qpuiscifem te nore i skierowałem © 
kuty opowiadające © u > gan's”. Umiejscowione w samym se 
arystokratów, ukradzionych í Bf tafi seine O rozrywki, było to jedno z najmilszych tego typu 
tach, raport donoszący o png Be Pp ‘ a miejsc w mieście. Tak jak oczekiwałem, znalazłem 
opatrzonej kryptonimem „| sky/ego wel odchot prywat- 
cjalne napomnienie COL ni U go w fotelu kun 

zaniechanie śledztwa. Sk We T n 

ści tu zawarte szy! 

tatnika. Wreszcie 

obecne miejsce pi 


2 


Security Check Passed. Clearance Granted. 


Przekręć „kluc; 







Skazani ae Bo “+ Polecił mi zgromadzić trzy przed- a 
skażów i | jara) na 6 azywane przez starożytną się na pi 
Przekręć: di W prawo na 38 i ka odkrył: skrzydło kruka, kiet wilka = On sam 

RE n pi i mądrość smoka - one zapewnić miały ochronę paru użyteczny! 


nc mych snów i umożliwić mi ukierunkowanie ich 7 niego, kiedy dowiedzi: 
| knowan przeciw nim samym. powstania klubu = chęci od 
——— ERROR NT ALS * Pióro kruka znajdowało się w Pensky'ego (a cerskiego porządku, jednak 
zatem i moim) gabinecie. Pozostałe dwa jednak- wat jego pozostanie. 
Postanowiłem skierować się do Sunnyvale. Jużna jak twierdził - miały pozostawać w posiadaniu « Muhihaven wyraźnie wpat 
miejscu przepustka Winslowa otworzyła przede członków Bractwa. Polecił mi również zjawienie  tatem go © zaproszenie na 
mną drzwi do pokoju Pensky’ego. Pierwszy widok się u niego z wszystkimi trzema, by dokonać cze- mnie przekonać - było już 
mego poprzednika nie był zbyt optymistyczny: sie- gos, co mogło pomóc mi, a zarazem sprawić, by stawienie -wymag 
dział on wpatrzony w przestrzeń niczym starzec, człowiek z laską nie mógł już niepokoić moich podpisu d 
apatycznie przyjmując wyjaśnienia pielęgniarki snów. częci. Ja 
oraz ogromną porcję środków uspokajających.  * Pensky wydawał się również przekonany, że ta- ie i pióro j wile wal 
Jednak gdy tylko pielęgniarka wyszła, a ja przed-  jemniczy człowiek z laską jest nie tylko złowrogą podpisat je zastrzegając zarazem jednak, że tak 
stawitem się jako jego sukcesor w COI, w zacho- siłą stojącą za Bractwem Thule, lecz również i czy inaczej nie jest ono ważne. gdyż nigdy nie 
waniu Pensky'ego zaszła niesamowita wręcz  Rzeźnikiem. Jak mniemat, zabójstwa przezeń do- uzyskam odbicia pieczęci. która znajduje się w 
odmiana. Wyplut trzymane w ustach psychotropy  konywane są elementem jakiegoś obsceniczne- posiadaniu Obrządku 1 Zawiera jego herb. 
i, wyglądając na osobę zupełnie obcą szaleńcowi go rytuału, i dzięki nim potęga zabójcy wzrasta... - 
siedzącemu w jego miejscu jeszcze przed momen- Wróciłem do domu wypoczynku, by sprawdzić 
Powróciłem do mego biura i odnalazłem pióro kru- i 




























Pensky nie mógłby podesłać mi paru innych 
ówek, dotyczących istnienia powiązania 
liędzy Raven Room, Bractwem Thule i Rzeź- 


Kiedy opowiedziałem mu o spotkaniu, 


usiałem dostać się na to przyję- 
ziści uchwycą Dalie, to bę- 





najdujący się | 
rowano w ko- | 


Obróć pierścień 1 w lewo. 
Obróć pierścień 4 w lewo. 


CHEAT: ringding 


Po ziożeniu poprawnego wzą 
foztopita wosk do pieczet 


‘wilem idealną pieczęć na 


tów, by wybrać się na spotke 


Kiedy om do nocnego klubu, przyjęcie wy- - 
dawało się dopiero rozkwitać. Podrobione z 

szenie - bez cienia podejrzenia ze strony pol 
= oiworzyie mi drogę do jego wnętrza. W 
i i ujrzatem agenta 


- w mrocznej 
zeniem, na którym tal 


hlhaven. Przeszedłem 
nich. Widząc, że sie 
odesłał Muhlvanena, 


K jegoludzie zabrali z kryjów- 
ki Loui’ Soe zanim jeszcze dostałem się tam 
ja 


W tym jednak momencie, jak zwykle kom- 
pletnie nie w porę, zauważyłem, że Winslow 
kiwa na mnie ręką, prosząc za pomocą tego 
gestu o podejście do zajmowanego prz 
zen i towarzyszące mu osoby stolika. Vo 
Hess zaś wykorzystując moje rozproszeni 
uwagi, otworzył drzwi prowadzące do tylne: 
go pokoju i zniknął w jego wnętrzu. Pode 


paniom, jednak, 
zaproponował. 
wytrzymałem, popro! 


spieszyłem śladei 


Drzwi prowadzące do 

ju były zamknięte 

nimi jednak - teg 

znajdował się Von Hess 

czegoś, co mogłoby pi 

stom. Ja musiałem go powstrzymać, 
jednak nagle zmaterializowany przy 
nich bramkarz nie chciał mnie da 
nich dopuścić. Twierdził przy tym, że 
przez całą tę noc nikt nie przekroczył 
progu tego pokoju. Wściekły, lecz 
zdeterminowany, zaczalem poszuki- 
wać innego, może mniej pilnowane- 
go miejsca. W rogu sali, za kotarą 
zauważylem „Leniwą Zuzię” - obra- 
cany podajnik do naczyń łączący 
obydwa pomieszczenia i - prawdo- 


podobnie - kuchnię. Dzięki niemu służba nie była + 


zmuszona przechodzić z kuchni do sali balowej 
czy tylnego pokoju, tylko umieszczała tace z za- 
stawa i posiłkami i po prostu obracata cały walec. 
Obok urządzenia stał wózek, na blacie którego 
znajdowała się ogromna taca z krysztatowymi kie- 
liszkami. Ukradkowe eksperymenty z leniwą zuzią 
dowiodły ponad wszelką wątpliwość, że łączy ona 
dwa interesujące mnie pokoje - salę, w której się 
znajdowałem i pokój, do którego zamierzałem się 
wedrzeć. Zauważyłem przy tym, że gdybym zdo- 
tal odnaleźć jakiś przedmiot i wetknąć go pod tacę, 
wówczas niestabilna konstrukcja na skutek dzia- 
tania siły odśrodkowej wywołanej obrotowym ru- 
chem zuzi powinna z hukiem spaść na podiogę w 
pokoju, gdzie - jak wiedziałem - ukrywał się Von 
Hess, i wywołać tak potrzebne mi zamieszanie. 
Rozgladajac się wokoło w poszukiwaniu odpo- 
wiedniego przedmiotu wzrok mój padi na stojącą 
na pobliskim stoliku czarkę do zupy. Umiescitem 
ją denkiem do góry na platformie zuzi, a następ- 
nie - niezwykle ostrożnie - przeniostem całą tacę i 


przytrzymując ręką położyłem ją na tej niewielkiej 


podstawce. Wyczekałem jeszcze chwili, gdy uci- 
chła muzyka i szybkim ruchem ręki zakręcilem ma- 
szyną. Dźwięk roztrzaskującego się w sąsiednim 
pokoju szkta rozległ się znacznie giośniej niż mo- 
głem przypuszczać, w pełni też zagłuszył odgłos 
kręcącej się leniwej zuzi i - tak jak przypuszcza- 
tem - sprawit, że większość spośród klubowej 


go mi dzięki badaniom nad sta- 
kiem Rycerzy Teutońskich. To 
rowadzić mnie na ślad = każ- 


siężnej tarczy, 

dy Dar Dia Ni 

Gift To Him Is 
otwartego przez 
wielka tabliczka zaw 


porównanie zdania z tarczy z jego zapisem z per- 
gaminu i tumaczenia, poczynionego przez Helen. 
Otwarcie paneli w kolejności, w jakiej pojawiały 
się runy sprawiło wreszcie, że wieko ostatniego 


| Stół z herbami 


|- Linia tekstu zapisanego na tarczy pośrodku | 
stołu odpowiada linii tekstu przettumaczonego 
i przez Helen pergaminu. 
- Otwórz schowek, na którym znajdują się pierw- $ 
Í sze dwie runy wskazywane przez tekst Helen. 


jg if tt oh 
is no wd yf 
ed 


| - Kontynuuj, dopóki wszystkie schowki nie będą 
f otwarte. | 
|- Dodatkową wskazówką moze być porówna- | 

nie sentencji zapisanych na płytkach w schow- | 
jkach z runami o tym samym znaczeniu 

umieszczonymi na tablicy ściennej obok komin- | 
| ka. To powinno dopomóc w odszyfrowaniu, któ- 
| re dwie runy tworzą dany znak. 


| CHEAT: arthur 




























schowka odskoczyło, ujawniając swą zawartośi ..Zbliżaj i € a nowifa ona i 

Kiedy wieczko ostatniego schowka odskoczyło, i , odwiedzonych pi 

wewnątrz ujrzałem niezwykle starą książkę. Opra- j żenia. Zewszad dobiegaly 

wiona w jaszczurzą skórę zawierała sześć kolej- torianskim. żem y ne glosy, mówiące nar: 
i 


nych pasujących do siatkowego modelu run. Kiedy i brzmiało jak rymowane za 

jednak sięgnąłem po nią, księga otworzyła się, a Ó rzyła drzwi w odpowi cie pozbawione sensu frazy. 

jej kartki poczęły samoistnie, jakby pod wpływet kanie i poinformowana co do celów mojej wizyty przekonałem się, że jezeli skupię 

silnego wiatru obracać się! Przyglądając się te alonu. Tam zosta- z przedmiotów, jestem stanie „ 

z niedowierzaniem zauważyłem, że na jedną ze k i chaosu zdania nie pozbawione se 

stron upada kropla krwi... Kierowany nieuzasad- ini |. cej - ze sporym zdumieniem (nawet jak na tę ni 
nionym przeczuciem dotknalem swego lewego e mó samowitą sytuację) skonstatowalem, że to właśnie 
oka i z przerażeniem dostrzegłem krew na opusz- - nym, obcym. E jawi i, owe glosy stanowią klucz do rozwiązania zagadki 
kach palców! Od tego momentu krew poczęte że dobrze 5 iej, Z kolejności układu kamieni z glifami. To dzięki nim 
płynął coraz bardziej wartką strugą! Krzyknąlem A | j zrozumiałem, że lewa strona wrót stanowi symbol 
w przerażeniu i pochwyciłem te piekielną keię. j P dnia, gdy prawa reprezentuje noc. Wrocilem pod 
„.Wizja zniknęła. Księga w spokoju: leżała przed afiti iej l odrzwia, by - uzbrojony w podpowiedzi - spróbo- 
mną... Pochwyciłem ją po raz wtóry i wpadłe! ; i wać d wymaganego układ 

przez drzwi. Opuszczając Raven Room Zauwazy- I $ € z > > 

łem jeszcze, jak Winslow i Detektyw Merylo ti wiać. Konwersacja z M 
zaciekty spór dotyczący rzekomego bfaku j y sand i} ita następujące infon 
dykcji każdego z nich. Pomiędzy nimi, jak 

ciana, trzymana pod ramiona bezwolna lal 

Von Hess. Ja jednak nie miałem ochoty s 

ich kłótni... Wróciłem do domu. 






Rankiem następnego dnia, dysponując y 

mi trzema komponentami niezbędnymi 

wienia zaklęć „blokujących wizje”, 

swe kroki do domu wypoczynku. JU: 

dząc do znajomego mi pokoju sp 

coś nie jest tak, jak powinno być. 

po jego lokatorze, a moim poprz 

nym rozmówcy zostały skrzętnie 

wyglądało na nieużywane, pozo 

nież nie nosiły znamion użytko i rach, zaproponowal 

mnie do pokoju weszła pielęgi yti hipnotyezny... 

pana Pensky'ego pokręciła i 

grywając jakąś niezrozumiałą | Nie do końca wi Ę żywiąc 
parta, że nie wie o kogo o szczerą nadzieję, | > de ze ode- 
Powtórzenie nazwiska uprz i, i 
pokoju nie przyniosło niczegi 
lejnego ktamliwego zapewi 
wie o kim mówię, nie zna a e 
datku pokój, w którym Si 3 Ś > 
znajdowaliśmy stoi pusty > 3 1 > SARA 
miesięcy. Zdezorientowany i 3 

odwróciłem się od niej 1 f > ji ostatni symbol w 
nak do mych uszu de ) tw. 
jeszcze pytanie, czy! 
no nie pomylilem 
Kierowane nieprai 
dobnym magnet 
moje spojrzenie 8] 
fotelu, na któryn 
Pensky. | wted 

się, że widzę go 
dział w nim z giov 
czoną w ten 
sposób... Kied! 









—————_ CASES SAE 


dzieć więcej. by pr 
krainę i „wyśnić” do 
kiem ze snu i - nii 





tem, że jest on pi 
już zaniepokoja! $ cą nie pojawił się, 
wszystko jest w i A > iepokojony począ- 
czynku... > > ję ło | badać tajem- 


z > liżył ę do nich, kamienna gar- 
AKT TRZECI , SCENA PIERWSZA [CD 4] goyla wieńcząca ich spojenie poru- z 

szyła się...! Przestraszony, lecz nie na 
Od chwili mego powrotu z domu wypoczynkuzdą- tle, by zaprzestać mej „śniącej pod- 
żyło upłynąć kilka długich, wypełnionych oczek- róży”. chwycilem klamkę i szarpna- 
waniem dni... Przez cały ten czas bowiem liczyłem,  !9m ją w dol. W momencie gdy to 
że usłyszę choć słowo od Penskyego. Bez efek  Uczyniłem, kakofonie dziwacznych 
tu. Powoli zaczynałem powątpiewać w swą poczy-  Uźwięków przeszyły powietrze, a caly 
talność. Jednak tego poranka nastąpiło coś, co Kajobraz, w jakim się znajdowałem 
pozwoliło mej sprawie potoczyć się dalej, aż do  rozmył się i zniknął. W jego miejsce 
swego tragicznego finału... pojawiła się dziwnie zdobiona sala. 
W jednej z jej ścian widniały tajemni- 
Tego dnia bowiem, wchodząc do mego biura za- Cze ozdobne drzwi, których kluczem 
uważyłem leżącą na blacie stołu przesyłkę. Otwo- Py! - jak się szybko domyśliłem - od- 
rzyłem ją pospiesznie i wewnątrz koperty  Powiedni układ kamieni, a ściślej - 
znalazłem kartkę, na której starannym pismem  Wyrytych w nich znaków, jaki należy 
skreślono kilka zaledwie stów. Jak z nich wynika- ulożyć w miejsce już widocznego. 
ło, piszącą miała być jakaś „Madame Cassandra”, Niestety - po kilku próbach zrezygno- 
której Pensky polecił skontaktować się ze mną. wałem z działania na ślepo i ruszy- 


To był pi Ą i (La. łem obejrzeć salę, w której tak 
SHENAE seat te fel WUE lal dziwnym trafem się znalazłem. Sta- 





















step do dziewiątej, lodowej, białej... Zda- 
‘Cassandry rozwiązanie zostalo głęboko po- 
bane w umyśle mordercy. Znalezienie klucza 






zarazem rozwią- 


yć tym tropem, jednak, za- 

rot zanurzyłem się w docho- 

Biura zwierzchnika. Moja 
josta co następuje: 


ńcu zatrzymany przez FBI. 
ntem” okazał się być sam 


o nowych aspektach moje- 
item, iż z calą pewnością 
y sprawą moja a Rzeźni- 
dnióst sie 


Sobie Merylo. 
aproszenie o dzi- 
- ja zaś oczy- 
tychmiast ją 


przyniosło nadspodzie: ranych 
objawień. Zawierały one listę ofiar, raport doty- 
czący pierwszej ofiary powiązanej z Torso Kille- 
rem, kilka fotografii miejsc odnalezienia ciał i 
fragmenty pokrwawionych gazet, w jakie zawinię- 
te były części odkrytych ciał. Raport o pierwszej 
ofierze Rzeźnika - niejakim Angelo Santini - za- 


wierai informację, iż jest on j 
go Ryby) zidentyfikowaną 
iemu wiaśnie seryjnemu m 
obejmowała jednak wielu int 
mnie kwestii- jako godny 
jedynie adres mieszkania z: 
postanowiłem wznowić swoje dot 
śnie od wizyty w nim. Pokrwawione fragme! ity g 
zet natomiast, podobnie jak ofiary, wyglądały jakb! 
dobierano je "zupełnie przypadkowo - pochodzi! 
z różnych miast, różnych lat, dni... 
jrzeniu zawartości akt, zadałem kilka 
ań Metylo. Odpowiadając, udziel 
jących wiadomości... 


iezbyt pasuje do innych 


owi, popełnionych na 


le strzępy gazet, które 
gmentów ciał nieszczę- 
aju wskazówki, jed- 
liżył się ani o włos do 
jiadomość chodzi. Nad- 
złamał ów kod - jeżeli 
niłbym wiele glo) ge 

Iskich mordów. 
ztwa jedno z cial odnaleziono iu- 
Kingsbury Run - nieopodal 

alow. 


insloW wciąż dysponuje częścią materiału 
dowodowego w tej sprawie - tą, którą udało się 
zabezpieczyć po śmierci Fischera - między inny- 
mi również strzępami gazety, w jaką owinieto czę- 
ści jego ciała. 


Podziękowałem detektywowi i nie zwlekając, uda- 
łem się wprost do biura Winslowa. Jednak tu nie 


poszło mi tak dobrze, jak u Merylo. Agent FBI nie 


wiedział nic o nagłym zniknięciu Pensky'ego 
Sunnyvale; von Hess w trakcie przesiuchiwania 
nie ujawnił praktycznie żadnych istotnych informa- 
cji; wreszcie przyznał, że dysponuje medalionem 
von Hessa, lecz nie może przekazać w moje ręce 
ważnego - być może - dow przestępstwa fe- 
deralnego. Nie zamierzał ró! Ó É 
w sprawie odnajdowany: 
gdyż, jak mniemal, kwe 
jurysdykcji oraz że w 
wielkie prawdopa i 


jie podlega mojej 
eczy istnieje nie- 


i moja są ze sobą powiązane. Przyznał jednak, że 
istotnie część materiału dowodowego powinna 
być w ciągłej dyspozycji Merylo i obiecał przeka- 
zać ją detektywowi jak najszybciej. 


Rozczarowany oficjalnością Winslowa opuściłem 
jego gabinet i - trochę na przekór wszystkiemu - 
postanowiłem nadal szukać dowodów, ściśle i wy- 
raźnie wykazujących, iż wspomniane sprawy są 
sobie pokrewne. Pierwszym krokiem na drodze 
prowadzącej do tego celu było odwiedzenie ka- 
nału, o którym mówił Merylo. Niestety, był on za- 
mknięty, a i w jego pobliżu nie odnalaziem niczego, 
co mogło by się przydać. 


Kolejnym posunięciem było wyzyskanie informa- 
cji odnalezionej w biurze detektywa i odwiedzenie 
siedziby pierwszej ofiary „Rzeźnika”. Ta - w prze- 
ciwieństwie do pozostalych jego ofiar - została zi- 
dentyfikowana jako Angelo Santini, a ponadto jego 
pokój w domu jego rodziców umiejscowionym w 
domu średniej klasy mieszczan, został zachowa- 
ny w stanie, w jakim chłopak go opuścił. Spotka- 


po trosze z rów- 
biona kobieta 
ine - również 
imo iż rze- 
fa tak tra- 
fównież o 


i szczegół: jakiś nienatu- 

y cień w oknie. Wyłączyłem 
;zczeniu i opuściłem roletę. Upew- 
tajemniczy cień rzucany jest 
ksztalt, sięgnąłem po niego i 


to przedstawiało Angelo 
Santinieg be? stojących na tle astro- 
logicznej t beli w tylnym pokoju Raven Room. 
Pierwsza Í o: ofiara Rzeźnika razem, w Ra- 
ven Room... fo więcej niż przy- 
padek, jedna 3 niom wciąż zbyt 


przekonaniu, 


opustoszałej sali balowej, 
do pokoju leżącego za taj 
tko uklada: 


nich tuż pi Wspomnia- 
łem również komi zący dziwnej 
amnezji i zaniepokojenia von Hessa w kwestii ta- 
jemniczej zgubionej przez niego kariki. Wyjąłem 
ją z kieszeni płaszcza i, pewny istnienia związku 
pomiędzy zaproszeniem a sekwencją oi 

drzwi, począłem - idąc za głosem in i 
istnienia na karcie zagięć - składać ją niczym ori- 
gami... Kiedy wreszcie udało mi się złożyć ją pra- 
widłowo, ukazał się wzór złożony z ornamentacji 
na brzegach zaproszenia! Nie pozostało mi nie 
innego jak wcisnąć we wskazanym porządku ko- 
lejne płyty drzwi... 


| Drzwi tylnego pokoju 

- Płyty-przyciski powinny zostać wciśnięte w po- | 
rządku znalezionym na złożonym zaproszeniu. | 
- Sekwencja ta wygląda w następujący sposób: 


QSZADNYZN 















| CHEAT: triangle 





Pomieszczenie byto puste. Przeszukałem je, wciąż 
żywiąc nadzieję na znalezienie czegoś, co osta- 
tecznie potwierdzi moje podejrzenia o istnieniu 
związku pomiędzy Torso Killerem a klubem. Nie 
znalaziem niczego, jednak, gdy rozczarowany 
początem wodzić wzrokiem po ścianach i umiesz- 
czonych na nich tablicach, coś zwróciło na siebie 
moją uwagę. Na jednej z nich przedstawiony układ 
planet wyglądał nadzwyczaj znajomo. Nagle po- 
jątem skąd znam ten obraz - cechowało go niesa- 
mowite podobieństwo do układu kryształowych 
kul z mojej wizji. Posługując się tabelą byłem w 
stanie ułożyć kolejność dopasowując wzorzec do 
numerów odnalezionych na pokrwawionych strzę- 
pach gazet...! 














Musiałem jednak wpierw przejrzeć akta sprawy 
prowadzonej przez Merylo i wrócić do jego gabi 
netu. Pierwszym, o co spytałem detektywa było. 
czy Winslow przekazał mu tę niedostępną wc; 
śniej część dowodów, i - ku mojemu ogrom 
zdziwieniu - dowiedziałem się, że i owszem 
głem wreszcie obejrzeć je wszystkie razem. 

by zdawały się tworzyć jakiś system, w | 

każda z ofiar została ztączona z określa! 

Na każdej z nich, po lewej stronie b! 

pokryty plamą krwi (które początkowo | 

się przypadkowe). Wtem przez głowę prz 
mi myśl, że jeśli morderca wypełnia wi 
atu opisanego na pergaminach, które pi 
czyła dla mnie Helen, każda z ofi 
zadedykowana jednemu z „Past 

zaś był ten sam zwrot (shepherd 

jaki został użyty w księdze Madam: 
odniesieniu do gwiazd. Ta ksi 

każdą z planet numerem... Zi 

był „drogę kul” w porządku, 

dykował im swe ofiary... E 


Pospiesznie podziękowałe! 
się do salonu Madame Rt 
nim, jeszcze raz przeanalizc 
w astrologicznej księdze i 
znajdujące się w niej 

i porządkiem ukazanym na 
bie. Będąc niemal pen 
wienia, poprosiłem 

trans i... odpiynąłem. 


W krainie snów na 
tatowymi kulami. 
nych strzępów 
rzeczywiście byłe! 
powiadającymi 
„przejść” po nicl 
li... £ 


1. 
2: 
3. 
4. 
5. 
6. 
7. 
8. 
9. 


lającym ją p 
mi ikonami b: 


jest niewatpliwi 

Wrzuciłem go. 

wierzchni znajd 

powoli utworzył się 

siebie, pogrążonego w 

ciw Madame Cassandry. W 

wrzuciłem kolejny: tym razem 

Angelo Santiniego, jak umieszcz: i 
plik banknotów w schowku za ukrytym 
panelem przy podłodze w swym poko- 
ju. Wrzuciłem jeszcze jeden i zobaczy- 
łem kratę umieszczoną w wejściu do 
kanałów. Światło pobliskiego neonu 
baru „Schust's” odbijało się w wodzie. I 
naraz olśniło mnie! Stało się jasne, że 
gdzieś w głębi tych kanałów znajduje się 
kryjówka mordercy. Uciekłem ze świata 
snów i - w chwilę później - opowiedzia- 
tem Cassandrze o „kamieniach snów”. 


> sola =| 
- Marus_— 

«louis: ~ 
Saturni 





J 
ku korytarza, pozostawiając : 
Nie byłem tym zaskoczony: już wcześniej podej- 





e 


rz alem, że jego wewnętrzne tchórzostwo prze- 
wyższa tę tak podkreślaną żądzę sławy... 


Stanąłem przed wielkimi kamiennymi drzwiami. 
Zi aly je serie dźwigni i metalowych sztab. Po- 
nerwowo za nie szarpać, rozpaczliwie pró- 
znaleźć KOS eS która uaktywnia zamek i 


e 


ych sztab 


lumerowano zgodnie z biegiem 
k egara, poczynając od lewego gór * 


engaia 6423752, 


poru ch bram... Poddatem 
in się, by opuścić to niesamo- 
Araz wzrok mój padi na umiesz- 
tronie drzwi, tuż pod sufite 


ao by móc 

iskoczeniem rozpo- 

lubu. Perspektywa 

prawda do wielkości kanału 
inka, jednak mogłem bez pro- 
io, co tam się rozgrywało - 
nie ubranych członków ja- 
obrządku - Bractwa Thule! 
jzęcym ceremonii, jak szyb- 

, był tropiony przeze mnie 
Podczas spotkania 

obok szafy świecz- 

lecy przysłoniły przede mną 
orzył jednak szafę i - zdjąw- 
iny ubiór przywódcy, w tym 
ory widziałem w sa- 


n znik, prz rym 
Rzeźnik, | zorientowalem się, że przekrecanie jego 
elementów pówoduje przesuwanie się zawartych 
w nim „zębów”. Wnioski nasunely się same: kilka 
poprawnych przekręceń powinno dać wzór uło- 
żony z poszczególnych zębów, tak, by odpowia- 
dał on wycięciu w zamku szafy. 


"na niczym - nie - 


| Swiecznik 

|-Wzórna spodzie świec: 

| się” w zamek szafy. 

| - Jest pięć obracających si 

{Pons area) Od jego zi 

| - Przekręć część 5 dwukrotnie w lewo. 
| Przekręć część 8 dwukrotnie w prawo. 


| CHEAT nimble 





sie” w Swiecie snow, 
, że na jej brzegu po- 
zuciłem go do wody. 
- na jej powierzchni 
Ujrzałem człowieka z 
Torso Killera - jal rzeczywiście się tam 
znajdował Ku mojemu zdumieniu nie wyglądał jak 
ec - sprawiał wrażenie dobrodusz- 
odatego dżentelmena w okula- 
być lekarzem lub profesorem... 
bowymi biurku w tylnym pokoju 
Raven Room. W trakcie gdy zachtannie się mu 
przypatrywałem, skończył to, co robił dotychczas, 
wstał i podszedł do ściennego panelu i... otworzył 
go w sposób, którego nie zrozumiałem. Poprzez 
otwarte przejście zobaczyłem ogromną kaplic lub 
coś w tym rodzaju z kamiennym, pokrytym za- 
krzepta krwią oftarzem i dziwaczną ornameniacją... 
Kiedy zabójca przekroczył próg, stało się coś prze- 


e zął iwerzyć się obi 
ska = 


rażającego - rozlegi się złowieszczy głos, mówią- 


cy coś w jakimś zapomnianym języku, a w chwilę 
później poraził mnie jasny EŃ i 
fen bólu wrzask cierpienia. ówczas woda w 
sadzawce poczęła się SEA Gdy wreszcie wy- 
równała się - obrazu mordercy juz nie było...! Wy- 
rwałem się z transu i błyskawicznie 
podziękowawszy Madame sandrze, wybie- 
glem z jej domu. 


Stało się coś straszliweg: 
wien. Znowu nadszedł 
jednak - czułem - nie po 
sam. Pamiętając jednak, 
w to mieszać, a Winslow n 


6 mogłem być pe- 
odwiedzić klub, 
był robić tego 


- mimo że nie bez sceptyc 

przyłączyć: nie mógł pozwolić sobie na ewentual 
ny happy-end sprawy, nad którą stracit tak wiele 
czasu... i nerwów. 


Wróciłem do klubu wraz z detektywem i przedo- 
stałem się do tylnego pokoju. Szybko: 
rozwiązałem tajemnicę otwarcia pane- 

f| lu - sekret tkwił w konieczności pocią- 
gnięcia jednej z książek stojących na 
półkach pobliskiego regału. Weszliśmy 
do „laboratorium mordercy”. To, co w 
nim znaleźliśmy sprawiło, że uktadan- 
ka, jakiej bytem tak pewien rozsypała 
się niczym liście na wietrze... Ogrom- 
na dziura w przeciwległej ścianie ujaw- 
niała schody prowadzące w dół, do 
kanałów. Wystrój całego pokoju zaś 
A| charakteryzował 
| dziwaczny bała- 
| gan - tak jak gdy- 
| by w to miejsce 
uderzył piorun...! 
Zaś na zauważo- 
| nym poprzednio 
kamiennym olta- 
j rzu spoczywał 
Rzeźnik, zamor- 
dowany i po- 

ówiartowany w sposób, w 

jakim znajdowano jego ofia- 

ry. Jego laska, strzaskana i 

zubożona o niegdyś wień- 

Czący ją klejnot, wciąż tkwi- 

ła w jego kurczowo 

zaciśniętej dłoni... 


Sam nie wiem, czemu za- 
cząłem tłumaczyć Merylo, że 
odnaleziony człowiek był 
poszukiwanym przez nas 
Rzeźnikiem... On jednak wy- 
kazał się znacznie większą 


agonalny, pe~ 


jeswoim głosem: 
aną rewelagj 


rzamy ku wojnie. 


AKT CZWARTY, socii PIERWSZA [CD 5] 


„..Teraz, kiei racam myślami do czasów wojny, 
niewiele dokładnie mogę sobie przypomnieć. To, 
co widzę, to jedynie pojedyncze obrazy, Sam nie 
brałem udziału Ikach, co nie oznacza jednak, 
że nie wojna mnie nie dotyczyła: wraz z całą, tak 
młodą przecież C. O.L, przemianowaną na wojenną 
O.S.S. zostalem przerzucony, do Europy. Dopiero 
teraz uświ item sobie, że pozostawione Cle- 
veland wraz 2 o Killerem niewiele znaczą w 
porównaniu z nsiwami walk... Nigdy jed- 
kiedy tylko mia- 


_ odkryły ogromną, zamino' 


ly dzieła 


się tutaj, by lią 
wiązania tej jadki= zagadki zamkniętych drzwi, 
na które natknięto się w podziemiach. Wejście do 
tego tajemniczego pokoju było wcześniej zami- 
nowane, tak że jeden z Gl został ranny: podczas 
próby przejścia. Kiedy doszliśmy na miejsce, uj- 
tzalem masywne drzwi, na których nie sposób było 
znałeźć jakiejkolwiek klamki czy widocznego zam- 
ka. Nad drzwiami, na ścianie widniało malowidło 
przedstawiające mnóstwo aryjskich dzieci, ado- 
rujących brodatego, jednookiego boga. W cen- 
trum samych drzwi zaś wyciętych zostało sześć 
koncentrycznych kręgów, w których umieszczo- 
no (po jednym na krąg) niewielkie, stylizowane 
symbole tradycyjnych ciał niebieskich. W centrum 
pierścieni umieszczono podobnie stylizowane 
Słońce. Każda z planet była podzielona na części 
jasną i ciemną. Planety obracały się wokół swej 
osi, zmieniając układ światła-cienia, gdy zmienia- 





























tem ich położenie względem Słońca, 
jąc je po orbitach. Co ciekawe jednak, 
szałem jedną z planet - przesuwała się, roll 
jedna lub więcej z pozostałych... Oczywist 
że należy tak rozmieścić planety, by ich jas 
ny skierowane były ku Słońcu, jednak... to 
niosto oczekiwanego skutku.,.! Po kilku 
zastanowienia wpadłem na rozwiązafiii 

tak ułożyć planety, by ich oświetlone 
zywały obraz Odyna z malowidła p 

mi, a następnie wcisnąć centralne $ 


Poprzez otwarte wrota wszediem 
której umieszczono trzy wnęki. 
jaką znalazłem w tym pomiesz 
trzech runów wyryty nad dr 
Skopiowałem je do nieadiąc: 
notatnika i rozpocząłem ogl 
trzech mechanizmów zamyk: 


Wnękę na lewo od wejścia z 
Kombinacji Przesuwnych Sz 
była z relatywnie niewielkial 
wych drzwiczek oraz umiesz 
Środek mechanizmu stano 
bienie, w którym zawarto poj 
Kiedy próbowałem manipul 
suwała się w wyciętych szc 
ziomo. Wycięcia w mech: 


GÓRA 


| CHEAT: ladybug 


..Kombinacja Różnorakich Kluczy stanowiła za- 
gadkę, jaką zmuszony zostatem rozwiązać, jeśli 
chcialem obejrzeć zawartość środkowej z wnęk. 
Na jej straży, tak jak w poprzednim przypadku, sta- 
ły niewielkie, lecz masywne stalowe odrzwia. W 
nich widniały miejsca na osiem otworów, nad nimi 
zaś wisiał rząd ośmiu identycznie wyciętych klu- 
czy. Uchwyty kluczy były wprawdzie ozdobnie 
wycięte bądź udekorowane na różne style, jednak 
wszystkie wyglądały jak uniwersalny klucz pasu- 
jący do każdego z zamków. Tak zresztą było w 
istocie: każdy z kluczy pasował do każdej dziurki, 
lecz... nie wszystkie chciały się obrócić. Co wię- 
cej - niektóre nie chciały obrócić się do końca w 


- górny rząd 

- Stodkowy 

- Dolny rz 

- Ponumert 
ktadaj 


noepizelożeniową” 
czek rozmiesze 
Gźwigienek oraz 
Ustawiane w s) 


n ząb. Niestety, 

Daczyć efektów swo- 

suwało się naprzód, 

ty: Giche kliknięcia. Okazało się 

nież, że domniemane koło zębate w rzeczywi- 
słości było j jedynie... połową takowego. Kiedy zaś 
owo ice zahaczone było w miejscu, w którym. 


rzez okienko w 
| ac same d 
zaś zresetować cały 
sunąć wszystkie dźwigi 


Połowa Zębatki 

| - Ustaw dźwignie w następującym pc 

į lewej): 

| DÓŁ 
GÓRA 


GÓRA 
DÓŁ 


GÓRA DÓŁ /. 
DÓŁ = 


Weiskaj czerwony przycisk aż zębatka stanie 
się niewidoczna (8 razy). 


zarna Dalia 
> był to model-ul 


wciąż nositem ze sobą, ale zdobiona częś: 
niegdyś wienczyia laskę Rzeźnika. 


spodziewany | ukończe- 

niem moich diugotrwatych 

Przedmiot, o 

którym A Peńsky po- 
jad, 


partyzancki prz 
ku wysokich stopniem t 
ka się w opuszczonym klasz 
austriacko-szwajcarskiej, pra 
relację z infiliracji Austrii, jakie 
cenie Sowietów. Klasztor by! 
remonialnym elit SS i najpr: 
przygotowany do pełnienia 
przypadku, gdyby koleje 
sposób nie oi 
kai również 
klasztor, jest 
czających 
ją jeziorach odnajdywano o ciał... Porzu- 
citem tedy wszystko i jak najszybciej udałem się 
do tego niesamowitego klasztoru... 


Ciąg Dalszy Nastąpi... 
Gem.ini 





Przypisz grupie Fenixa klawi 
padek (przyda się podczas 


Przybycie Fenixa oznacze 
cej jednostek wymagając: 


Misja 1: First Strike 


Zadania: 

* Spotkaj Fenixa w Antioch 
e Zniszcz bazę Zergów 

« Fenix musi przetrwać 





Takie jedyne prawdziwe zadanie w 
misjach to nieustanne obserwows 
Jeśli tylko dobrze i z wyczuciem 
możesz sobie przyswoić parę bar 
informacji o walce, zaró 

tossom. Na przykład 

bazy, zauważysz, że tv 

wane” są naziemne $i 


aku. Kiedy 
a zakopanych” Zi że nie tracis: 
ęści zasobów I blisko samych kryształów. dujesz się 
taby lub Ri 
Przypisz swoje jed- 
les na początku misji, do 
skokami przez mapę. W 


eraz zbuduj nowy oddział Drgoo 
przedrzeć się  kować bazę. Wolne, ostrożne po 
ma lub więcej Dragoonami po: 
(na temat zwycięstwo bez ponoszenia zb: 
sspokoj- 


najjaśniejsza i najbardziej oczywi- 
Kill ‘Em All. Tutaj powinieneś zapoznać 


nie na północ od cie- 
inak Zergowie przede 
z zachodu, okopując 
zekajac na odpowiedni 





bedziesz zasoby, zbuduj Forge. 

owadzącego do twojej bazy ustaw 

je. Ale zabezpiecz się także od pół- 

ki zbyt często próbują przelatywać 

ją obronę wprost do centrum twojej bazy, 

zatem może dobrze by było przeciągnąć z 
owrotem działo lub postawić tu pelno 

goonów. Prędzej czy później powinieneś 

dostać Cybernetics Core i stworzyć sobie 

ezworonogich przyjaciół. 


Fenix wparuje za około 15 minut, skup się 





o ich. Utrzymaj: 
ić Zk 














óstwo probów i natych- 


do odbudowywania tego, co zniszczyłeś - na przy- 
kład Extractora. Niech kilka jednostek będzie, w 
pob aby zatroszczyć się o tych "pracusiów”. 


Misja 4: The Hunt for Tassandar 


Zadania: 
«Zlokalizuj Tassandara 
*Przenieś Tassandara i Raynora na flanki 


Misja ta pokaże 
stwo bez koniec 
dacji przeciwnika. 


mnóstwo probów. Prawd: 
sca większość z probów m: 
ad minerałami, ale teraz kill 


ekspozycji na twi 


stek, aby twoi 
Kiedy wierzysz ji 
Tassandara i Rat 
“Templariuszy” 


się na powa; 
Kiedy już je znala: 
wołali nad nimi P. 
wiednio dale 


Tassandara i 
lektów wojskowych 


a jest dość bezpieczna, 
lisko drugiej parceli z 
chę dziatek i pylonów. 

h działek na północnym wsch 
rawda nie przybędą z tego kie- 
ch postępowań zobaczysz 


Gdy masz ju 
jału. Wyślij Bracoć 


Chyba trafisz na przynaji 
niczą Terranów. Zniszcz i nie 


Wylezie ten pół 
wyjdzie ci na s 


wyślij je na sam 
li ci zbliżyć 





które prowat 


Zakorkuj 
odcia 


mozesz Dy! 


wciąż na północ. WI 
Jodowej. Uważaj na poteznie 
te 


ch żołnierzy. Aby 
é z nich wszyst- 


Znowu na krz 
potudnio: 


erran wymierz dokładnie 


wany 
Psychic Strom. 


Niedługo dojdziesz do kolej 
górę, a następnie na południa: 
do drzwi, otwartych d: 

d n 


i niech wywoła 
Pomiędzy 


iarza, skąd nadleciat rój 
ja przez działka w pod- 
dotknij pławy, i otwórz 


będziesz musiał walczyć z braćmi Pro- 
toz mnóstwem ich, którzy będą na szczy- 
czas długiego, wycieńczającego 
stopniowo będziesz pokrywał sobą 

ke : 


Teraz musisz oszaleć na 
i jesz. Ci 


pięć, a następnie pięć 
by zaczną budow: 


pie. 


ków. Natychmiast rzuć się na każdego High Tem- 
plara, którego zobaczysz. Nie bój się używać Psy- 
chic Storm Tassandara przeciwko Protossom 
atakującym twoją bazę. 


Komputer gromadzi siły na środku mapy. Możesz 
uniknąć ciągłego nękania przez niego zabezpie- 
czając ten teren. Zbuduj pylona, otocz go dziatka- 
mi. plazmowymi i mnóstwem jednostek. Do diabła, 
to jest t i 

dzie się mścił ci 





żesz zauważyć tam dwa 
Jeden jest po two- 


obry punkt odnie- 


gry, nie śpiesz się - i aa uj tarczę powietrzną 
oraz broń, troszcząc się o zdoli nosicieli. 


Postaraj się zbudować flotę łożoną z o 
transportowców - od czego masz kaj Starga 


Kiedy czeka 
użyć “acre 


ga. Ale nie przej 
gdy spostrzegą, 
ich wizyty, więks; 


poig 
ji „swojej mor T sprawia, że 


zbiórkę vespent 
odleglo ci trzęcji 


a AE pan 
kluczowych facet 


ten jest już 


ia 


Wyposaż je w działka, a 


zuć się pewnie, czas — 


przy BAe ah sktadzie 


bazy Protosso 
ót bazy - potworną i 


Ciągle wyj 
pasów, aby ich wypos 


Wracamy do Protossów. 
netics Core, Starc 











utapki, zabójcze stwory, kobiety-jaszezur 
ki, ukryte przejścia, zdradzięckie windy - 
wszystko to znajdziecie w najnowszym pro- 
dukcie Eidosa, Deathtrap Dungeon. Poniżej, po- 
dane na talerzyku pełne rozwiązanie gry, 
umożliwiające przejście bez szwanku (przynaj- 


Flamelance oraz ukrytą ścianę, za którą skrywa się 
przycisk. Wciśnij go, aby otworzyć bramę 
prowadzącą z powrotem do windy. Przy okazji czeka 
cię starcie z Impami. 






SECRET AREA 


Ten sekret jest dostępny po wciśnięciu guzika z załatwisz, drzwi się otworzą. Wejdź do holu i znajdź 














mniej nie zostaniecie zaskoczeni) przez wszyst- 
kie skomplikowane i pokręcone jej etapy. 


Level 1: Spire 


Spire 1 


Zaczynasz stojąc przed dużymi, drewnianymi 
drzwiami. Przejdź przez nie, przebiegnij przez dlugi 
korytarz. Wskooz po blokach na końcu korytarza na 
wyższy poziom, weż trzy zaklęcia przeciągnij 
dźwignię, która otworzy drzwi na dole. Przełącznik 
na końcu ścieżki Uaktywni transporter na drugą 
stronę. Wez wszystko, zeskocz na dol, przejdź przez 
nowe otwarte drzwi. 


poprzedniego sekretu. W ukrytym pomieszczeniu 
znajdziesz parę przedmiotów. 


Zbierz je wszystkie, wróć do 
glownego pomieszczenia. 
poskręcanymi schodami 
wejść na górę. Wejdź do - 
pokoju, daj się zaskoczyć | 
parze Giant Spiders - runą 
wprost na ciebie z sufitu. 
Wjedz windą na górę do 
ruszających się platform. 
dojdz do wyjścia. 
Pozbieraj różne dobra, | 
zniszcz przeszkadzajki. 


Spire 3 


Idż w stronę środkowej 
ściany, unikając 
jednocześnie Knackerer. 
Wejdź do środka, wiedz 
Windą na wyższy poziom. 
Uważaj na ognistą pułapkę, 
uaktywnij most, prowadzący do 
kolejnej windy. Znajdziesz parę 
bomb. Skorzystaj z Save, skocz 

na podłogę, pociągnij za: 
przełącznik. by obniżyć parę . 
boków. Teraz możesz wejść na. 
górę; pociągnij dźwignię, weź miecz. 


Spire 2 


Natychmiast po wejściu zostaniesz zaatakowany 
przez dwa Orki - jeden z nich odda srebrny klucz. 
Użyj go do otwarcia drzwi po lewej, ale zanim to 
uczynisz, wykonaj wspinaczkę ma Gomy występ po 
War Pig i Zaklęcie. Przejdź przez drawl, zaopiekuj 
się Impami. Zignoruj dźwignię nieprzerwanie mknij 
przez pokój, aż do krat S$kręć w lewo, daj się 
zaatakować dwóm Orkom Teraz przesuń dźwignię, 
a następnie zrób to samo z tą po prawej Ściany się 
ruszą i przybędzie winda, Zaserwuj sobie 
przejażdżkę w górę do kolejnej dźwigni, użyj jej po 
spacerku po Arc of Power. Wróć do głównego 
pomieszczenia, zabij kolejnego Orka, zostaniesz 
nagrodzony Healing Potion. Przejdź przez pokój, 
skorzystaj z windy. Jeśli nie czujesz się 
szczęściarzem, wykonaj Save przy bialej czaszce 








SECRET AREA 
Gdy będziesz sięgał po Bi 

ujrzeć blok, który otwiera przejście 
ukrywającej 3 Fireballs. 









SECRET AREA 


Znajdź alkowę w holu z windą, która zawiezie cię w 
górę prosto do skizyni zawierającej: 2 Bombs, 
Healing Potion i Coin, 


Wróć do białej czaszki, skorzystaj z widocznej w 
pobliżu windy. Wjedziesz do pomieszczenia z 
- Impamii, które kierują ogniem blokującym ci drogę. 
Zabij stworki i droga wolna. 


zekuje na ciebie: 
Z. ny są bardzo Szybkie i wymagają sporo 
sprytu. Kolejna ich para czeka nad ścieżką. Weź w 
M Venom Sword zanim wejdziesz do kolejnego 
pokoju. Dziewczęta zaczną atakować - najlepszy na 
nie jest Razor Spell i j nowy miecz. Gdy je 





Przejedź widną na górę do ruchomych platform, 

przesuń ignię, by dostać się do dwóch Fireballs. 
róć na podlogę, Bo kolumnach dotrzesz do 

miejsca, z którego będziesz mógł zabić Impa. 

Pociągnij za dźwignię, zabij Orka, a 

następnie przywotaj windę. Zjedź na dół. 

Idąc holem uwazaj ha ogniste pułapki $ 

na końcu korytarza, Znajdź przycisk w 

alkowie, by zoBaczyć kolejną z 

przyciskiem. Wciśnij ge, otwórz ścianę 

prowadzaca do nasiępnego pas ie 

Zaprowadzi cię do drugiego poziómu i 

trzech butelek zdrowia. Skorzystaj z 

dźwigni, aby wznieść klatkę w głównym 

holu, wróć do windy. Zabij Orka, 

wracając do głównego holu z nowo 

odkrytą dźwignią. Zabij kolejnego Pees. 

stwora, pociąg za wajchę, by 

otworzyć drogę składającą się z 

poskręcanych schodów. 









SECRET AREA 

Gdy pojawią się schody, będziesz mógł 
wejść do pomieszczenia z głównego 
salonu. Wewnątrz znajdziesz 










pomieszczenie z mnóstwem swych fanek. Pierwsze 
wyskoczą z alkowy po lewej. Wznosząca się ściana 
prowadzi do jeszcze bardziej zabójczych pań, 
ale przycisk w korytarzu otwiera ukryte drzwi 
prowadzące z powrotem do pokrytego 
wineroślami pokoju. Skorzystaj z windy 
na wyższy poziom, gdzie możesz 
wyposażyć się w Silver Sword i 
rozpocząć kampanię przeciwko 
zielonym jaszczurkom. Gdy je 
pokonasz, wciśnij wspomniany 
przycisk, by otworzyć przejście - czeka 

maie uzdrowienie. 


SECRET AREA 


Ten sekret ukrywa się na samym 
dnie tunelu, w którym kursuje 
winda. Aby się tam dostać, winda 
musi być na samej górze, abyś ty 

w tym czasie mógł zeskoczyć na 

niższy poziom - oczekuje Strength 
Potion. 


~ Level 2: Labyrinth 


Labyrinth 1 


Skorzystaj z save' u i wkrocz do dużego 
pomieszczenia. Twoim celem są drzwi po 
prawej stronie. © lewych możesz pomyśleć 
dopiero gdy zdezaktywujesz Firejets. Ustaw 
© odliczanie ognia i podbiegnij do drzwi, by je 
otworzyć. Wróć do pokoju, uniknij pułapki, gdy 
drzwi się otworzą. Jeszcze raz wystrzel ogniem i 
wbiegnij do kolejnego pomieszczenia. Do zabicia 
parka Impów po lewej, a po prawej zasuwa do 
przełączenia. Zabij kolejne Impy po otwarciu 
stalowych drzwi po przeciwnej stronie. Na końcu hali 
otwarte drzwi ukażą kolejnych przyjaciół i kilka 
przydatnych rzeczy. Teraz możesz wrócić do 
głównego pomieszczenia i sprawdzić drzwi po lewej 
stronie. Wciśnij pierwszy z przełączników, wejdź do 
następnego pokoju z Minotaurem stróżującym przy 
drugim guziku. Zabij go i niezwłocznie otwórz 
przełącznikiem ścianę, za którą znajdziesz parę 
gadżetów. Kolejny przycisk powtórzy sytuację z 
Minotaurem, tyle że pilnującym Bombshot. Idąc dalej 
spotkasz jeszcze jedno takie stworzenie. Gdy 
pozbędziesz się problemu, wciśnij przycisk na 
kolumnie, przywołując w ten sposób windę. Trzymaj 
się blisko ściany, aby uniknąć zabójczych ogni. 
Przełącz wajchę w alkowie, zabij Impa. Otwórz 
następne drzwi, zabij większą ilość wrogów. 
Skorzystaj z dwóch wind prowadzących do 
uzdrowień i Impów. Kolejna winda zawiezie cię w 
pobliże złotego przycisku, który porusza mostem. 
Nieco Impow będzie ci w tym przeszkadzać, nie daj 
się zaskoczyć. Skieruj się w stronę schodów, 
uważając na obszar, w którym podłoga tajemniczo 
znika, 













SECRET AREA 

Wbiegnij przez deskę do windy. Ściana się otworzy, 
dając ci Magic Warhammer. Wydostań się z 
powrotem zanim ściana opadnie. 








Skieruj się do deski, aby dojść do złotego 
przełącznika, następnie do Blunderbuss, by w końcu 
wykorzystać wyjście po lewej stronie. Gdy 
przełącznik upadnie na podłogę, zostaw go. Uważaj 
na Minotaury wychodzące z lewej oraz zza stalowych 
drzwi. Złoty przycisk ukrywa się za panelem po 
prawej. Włącz go i napraw podłogę za metalowymi 
drzwiami. Przejdź przez nie, zabij drania i wciśnij 
przycisk uwalniający most. Zeskocz z niego na 
występ, znajdziesz Złoty Klucz. Masz tam także 
skrzynię i kolejny przełącznik. Użyj zdobytego 
Klucza, by wydostać się z tej części labiryntu. 




















Labyrinth 2 


Zabij Impa zanim otworzysz skrzynie. Za drzwiami 
po prawej Impy str ją przy przełączniku. 
Skorzystaj z niego i zabij kolejnych, wyłaniających 
się zza drzwi za tobą. Przełącznik po lewej otwiera 
drzwi, prowadzące do Złotego Klucza. Otwiera on 
kraty po lewej, prowadzące do Silver Sword i butelek 
zdrowia. Przejdź przez złote drzwi do kolejnego 
pasażu, zabij Minotaura. Naprzeciwko pojawi się 
opadająca podłoga, będziesz musiał wskoczyć w 
alkowę po prawej, by dostać się na występ i 
przełączyć przycisk numer 1. Weź butelkę I 
przeskocz do przycisku numer 2, który uaktywni: 
serię ruszających sie platform. Przełącznik numer 8 
uruchamia platformę po lewej. Skacząc 

platformach uważaj na strzelające rakiety, dostan się: 
w ten sposób do wyłączającego zabójcze pociski 
guzika, Zanim sprawdzisz co robi przycisk po prawej, 
rozwal Impy i Minotaura. Wciśnij pierwszy guzik i 
wróć, by sprawdzić, co znajduje się w skrzyniach. 
Zanim je otworzysz, użyj Fire Jet Switch, aby 


dezaktywować pułapkę. Po zebraniu wszystkiego 
skieruj się do przełącznika numer 2, skacząc przez - 


ruchomą podłogę. Wciskając guzik otworzysz 
wyjście za tobą, ukrywające sie zaraz za rogiem. 


Spójrz na dół, a ujrzysz występ z mnóstwem rzeczy. 

Skocz w tę stronę, wylądujesz na najwyższym 

poziomie. Po zebraniu wszystkiego musisz dostać — 

się do przycisku za metalowymi drzwiami, który 

zaprowadzi cię do Red Key. Skorzystaj z 
j 


transportera, udasz się nim do występu po dru 
stronie mostu z rakietami lecącymi prosto na ciebi 
Nie można ich wyłączyć, wróć z powrotem na 
początek tego poziomu i wykorzystaj dwa 
przełączniki, które otworzą wejście do nowej kali z 
Savem, windą i teleporterem. Skorzystaj z usług 
windy i gdy otworzysz drzwi, skryj się w małej 
alkowie, by uniknąć strzelającej pułapki. W 
pomieszczeniu po prawej znajdziesz Razor Spell w 
ukrytej niszy. Uaktywnij ścianę po prawej str 
drzwi do otchłani i biegiem skocz na wysięp. 
Pofechtuj mieczem i wejdź do pomieszczenia, 
którym wiączysz przycisk, uaktywniający most 
otchłanią. Na drugim końcu hali znajdziesz duże 
pomieszczenie pilnowane przez Alchemist of Chaos. 
Pokonaj go oraz jego pomocnika, weź Silver Key. 
Znajdź dźwignię obniżającą część mostů. Stalowe 
drzwi po jego drugiej stronie z się dopiero 
gdy rozwalisz dwa ogniste oddechy. Idź de | 
stalowych drzwi po prawej, z którymi znaj 
przycisk otwierający kolejne, mniejsze drzwi 
Czeka cię wizyta u Alchemista i Minotaura. 


SECRET AREA 


Użyj Red Key, by przejść przez kraty. Wewnątrz 
znajdziesz skrzynie. 


Przejdź przez most, zabij ostatniego Alchemista i weź 
jego bombę zanim skorzystasz z windy, którą 
wydostaniesz się na zewnątrz. 


Level 3: Circus 


Circus 1 


Przełącz przycisk po prawej stronie, uniesie się krata 
ukrywająca Venom Sword. Wróć do pokoju i użyj 
swej broni na kobiecie-wężu. Drzwi po lewej 
ukrywają parę miłych przedmiotów. Zanim podążysz 
dalej, skorzystaj z save. 


SECRET AREA 


Skieruj się w stronę przejścia nad cyrkowymi 
namiotami i dalej prosto przejdź przez skrzyżowanie. 
Zeskocz w niższy obszar po lewej, wolny od kolców. 
Weź wszystko, skorzystaj z teleportera, który. 
przeniesie cię na górę. 


wyje 
wyjdź po 


Skręć w prawo, id: 


kraty i zabij Jesters, 
przejdź przez kolejne kraty. Zignoruj Impy i *zrzuć 
się” na występ skrywający nieco przedmiotów. Wróć 
do skrzyżowania nad namiotami i skręć w lewo. 
Przygotuj się na kolejne starcie z Jugglers, które 
pilnują Venom Sword. Użyj go podczas walki ze 


Snake Woman, która nagle się pojawi. Kolejny 
obszar zawiera parę drzwi-pułapek i tyleż samo 


przełączników dezaktywujących wejście i drzwi 
wyiściowe. Wejdź, korzystając z lewego pasażu i 
prawej. Weź Red Key i pozostałe 

zedmioty z Jack-in-the-Box. Wróć do głównego 
skrzyżowania i użyj Red Key na zamkniętych 


drzwiach. Kolejna para Jugglers czeka na ciebie za 


drzwiami. Zignoruj pudełko z clownem i prz 
przez pasaż, aż dotrzesz do lewego odgatezieni: 
W alkowie rawej znajdziesz butelczynę. Wkrocz 
w lewą odnogę i stocz walkę z dwiema Snake 
Woman, które pilnują wyjścia z Cyrku numer 1. 


SECRET AREA 


Drugi przełącznik, który wznosi kurtyny, porusza 
także tymi, które znajdują się na zewnątrz 
pomieszczenia. Tam znajdziesz parkę Jack-in-the- 
Box ze zbiorem użytecznych przedmiotów. Kurtyny 
pozostają w górze przez określony czas, więc 
będziesz musiał się ze zbieraniem szybko uwinąć. 


"Wróć do poprzednio zamkniętych drzwi i otwórz je, 


używając Gold Key. Zabij wszystkich Jugglers 
czekających na ciebie i wyjdź do kolejnej części tego 
poziomu. 


Circus 3 

Skorzystaj z możliwości zachowania stanu gry, 

wkrocz przez próg drzwi po prawej stronie i idź w 
lewą stronę w pobliże budowli. Walcz, lub lepiej 

zignoruj Snake Woman i otwórz kraty w dalekim, 
jawym końcu. Idź pasażem na prawo, aż dotrzesz 


Loe ściany, którą można otworzyć, by 


odejdź do krat i 'zasejfuj” grę. 
lem, az dotrzesz do przycisku 
otwierającego kolejne kraty. Za nimi natkniesz się 
na Knackerer którego musisz unikać podczas 
spacerku w stronę dźwigni. Użycie dźwigni 
spowoduje uniesienie kolejnych krat, lecz na bardzo 
krot 'nątrz znajdziesz trzy monety. Skieruj się 
do następnego pasażu z jeszcze jednym 
Knac rem. Powinieneś dostać się do pudelka i 
przełącznika. Zostaw pudełko, lecz nie przełącznik, 
otwiera kraty do kolejnego pomieszczenia z 
dno z pudełek jest 
spokojnie otworzyć sztukę po 
prawej. Wróć do holu i podążaj za Knackerem aż 
dotrzesz do miejsca z alkową, w której 
możesz Sie ukryć przed walcem. Skorzystaj 
z przelącznika gdy Knackerer cię minie. 
Szybko przebiegnij przez halę i przejdź przez 
kraty zanim się zamkną. inieneś znaleźć 
się blisko miejsca, 2 którego zacząieś 
wędrówkę. Idź pasażem i zabij wszystko co 
się rusza. Dalej powinieneś natknąć sie na 
drzwi, za którymi czeka cię kolejne starcie. 
Podejdź do przerwy W ścianie, stan po lewej, 
by uniknąć sunącego Knackerera. Kiedy 
wjedzie do alkowy, skorzystaj z dźwigni, 
który go tam uwięzi. Powinieneś znaleźć 
przełącznik wyłączający ogień wewnątrz 
alkowy Knackerera. 


ż Windą na dól; 


SECRET AREĄ 


Gdy wylaczysz ogni Izeszkode, 

przez drzwi I á ruchomą nę 
ukrywającą Jack-in-the-Box wypełnionego 
różnymi *używkarmi - 


SECRET AREA 


Przejdź przez kraty i skieruj się na prawo, by znależć 
kolejną ruchomą ścianę Sskrywającą jeszcze jedno 
pudełko ze skarbami. 


Wróć z powrotem i idąc halem zabij wszystkich 
Jugglers. Otwórz drzwi i wejdź do folu 
prowadzącego do drzwi na końcu. Przejdź przez nie 
i znajdź kolejną parę drzwi. Potrzebujesz Gold Key, 
aby otworzyć lewą sztukę, więc najpierw skorzystaj 
z prawych i zabij to co trzeba. Idź przez kolejne 
drzwi, za którymi czeka na ciebie High Pristess. 
Spotkanie wymaga włożenia na siebie Warding or. 
użycia Fireballs. Jeśli podejdziesz zbyt blisko bestii, 
zostaniesz otruty. Gdy zabijesz jedną, pojawi Si 
druga “ksiezniczka”. Pokonaj ją i wyczy 
pomieszczenie. Dwa przełączniki na ścianie 
otwierają kurtyny z kolejnymi przedmiotami. 


Przejdź przez 


Red Key. Idź dalej pasażem, aż 

| skoczyć na występ z Venom Sword. 

il ji ię Snake Woman. Gdy 
leży wciśnij przycisk 
wen się skrzynia ze 
wko tego 


Ni 
lokum = te pułapka! 


SECRET AREA 


Wróć do lokacji startowej i znajdź kraty umieszczone 
z lewej strony wej które prowadzą do sekretu z 
różnymi dobrami. Reszta okratowanych przejść 
prowadzi do jeszcze batdziej krwiożerczych 
kobiecin, więc zostaw je w spokoju. 


Możesz ponownie zapisać grę, zanim skorzystasz z 
windy. Uważaj na parę Orków. Wykorzystaj drugą 
windę i skocz w dół ukrywający mnóstwo dóbr. Po 
zapisaniu Gly skieruj się do windy i dojdz do 
zamkniętych drzwi Dżyj Red Key, a idąc holem 
dotrzesz do skizyni z kolejną partią przedmiotów. 
Jały które się wzniosą przy 
pierwszym z czterech Dużych Cyrków. Użyj miecza 
ma atakujących cię postaciach, następnie otwórz 
drzwi, które zaprowadzą cię do skrzyni. Będziesz 
zmuszony użyć części przedmiotów na atakujących 
cię Snake Girls. Poszukaj wysokiej platformy, z której 
bez przeszkód będziesz mógł ciskać Fireballs. Trzeci 
namiot kryje w sobie dużą liczbę ciskających 
siekierami Orków. Postaraj się zwabić je wszystkie 
ha środek pokoju, a następnie poszczuj je War Pigs. 
Przespaceruj się korytarzem do butelek zanim 


wkroczysz do ostatniego namiotu Potężny T-Rex nie 
jest taki groźny, jeśli znasz maly sekret: trzymaj go 
na dystans. Na potwora działa broń dalekiego 
zasięgu jak Fireballs lub Blunderbuss. Wejdź do 
namiotu i weż stary Flame-breath. Wtedy cię 
zauważy, rzuć Razor Spell | popraw ogniem, by 
utrzymać go w bezpiecznej odległości od siebie. 
Blunderbuss powinien dokończyć sprawy. Jeśli 
będzie usiłował przedrzeć sie przez ogień, ukryj się 
za filarami. W pomieszczeniu znajduje się również 
Warding, które w znacznym stopniu powinno pomóc 
ci w starciu z dinozaurem. 


Level 4: The Pit 
Pitt 2 


Wejdź do pierwszego pomieszczenia i przygotuj się 
na starcie z Pristesess, zbierz wszystkie przedmioty. 
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Zanim wyjdziesz, upewnij się, że wziąłeś Antidote i 
rakiety ukryte w małej, ciemnej alkowie za ścianą. 


Pasażem przejdź na nowy teren, gdzie czeka cię 
kolejna walka ze znajomymi. Najlepiej będzie, jeśli 
mniejsze sztuki zwabisz z powrotem do holu i 
pojedynczo zlikwidujesz. W ten sposób unikniesz 
zmasowanego ataku ze strony High Pristess. Gdy 
zabijesz jej eskortę, wróć, dokończ dzieła i zbierz 
pozostałości po kreaturze. Na trutkę masz 
Antidotum. 


SECRET AREA 


Oltarz uaktywnia windę, którą dostaniesz się do Ankh 
of Vitality. 


SECRET AREA 


W pobliżu poprzedniego sekretu, za ścianą, 
znajdziesz Venom Sword. Wróć do pomieszczenia 
poniżej. 


Na lewo od pobrudzonego szkła znajduje się 
ruchoma ściana, zawierająca kilka przydatnych 
rzeczy, a kolejna ukrywa save. Zanim to zrobisz, 
strzel w beczki, za którymi skrywa się przycisk 
dezaktywujący pułapkę przy czaszce. Skieruj się w 
lewo do następnego pomieszczenia, zabij Pristess 
w pobliżu drzwi i kolejną ich partię czekającą w 
środku. Weź monetę i wróć do poprzedniego 
pomieszczenia z zaklęciami oraz Antidatum. 
Wcześniej będziesz musiał zabić kilka bestii. Wroe 
przez kraty i skorzystaj z przejścia po prawej 
prowadzącego do Chapel. Na prawo znajdziesz 
nieczynną windę. Podejdź do kamiennej windyd zabi 









r wykorzystasz 

jEmonwiiches - pojawią się one w 

ly wszystkich zlikwidujesz, stalowe 

drzwi otworzą dając cl dojście do przełącznika 

naprawiającego windę. Wróć do niej i przejdź do 
nowego obszaru. 


Pit 2 


Gdy sianiesz przed zamkniętymi kratami, drugie po 
tworzą się, torujac ci drogę do windy. Zjedź 
861, wybierz przejście po prawej, dotrzesz do 
pokey z bestiami. Po walce zbierz przedmioty, 
znajdź ukryte za ścianą koło. Przekręć nim, by 
wyłączyć ogień blokujący przejście do kamiennej 
windy. Staw czoła kolejnej fali wrogów, odszukaj 
przycisk niedaleko windy. Kraty prowadzące do 
drewnianej windy są teraz otwarte, skieruj się w ich 
stronę. Po drodze zalicz skrzynię i trumnę z dobrami. 
W kolejnym pomieszczeniu czeka cię spotkanie z 
wojownikami. Zabij ich, zbierz przedmioty i wczotgaj 
się na występ - dzwonek wzywa Demonwitch. Zabij 
ją, wciśnij przycisk odblokowujący stalowe drzwi 
niedaleko schodów. Przejdź przez nie, za pierwszym 
rogiem holu możesz otworzyć ruchomą ścianę, Zabij 
żywe istoty, Wciśnij przycisk na ścianie, prowadzący 
do sekretu. Na występie po lewej znajdziesz monety, 
przejdź przez kraty, zabij Priestess. Otwórz ścianę: 
po prawej, przesuń dźwignię. Idź za róg i zabierz 
wszystko co ci wpadnie w ręce. 





SECRET AREA 

Kolejna ukryta ściana na tym obszarze zawiera w 
sobie Ankh of Vitality. Zabij Prestesess, które mogą 
się pokazać i opuść pomieszczenie. 
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Skieruj się na lewo od krat i przejdź przez drzwi po 
prawej, gdzie znajdziesz skrzynię. Ukryta biała 
czaszka (save game) jest na występie, naprzeciwko 
drzwi. Przedtem musisz skorzystać z przełącznika 
na ukrytej ścianie za rogiem. Zapisz grę, przejdź 
przez kraty i drzwi przy zamkniętych srebrnych 
kratach. 


Zabij wrogów i przejdź przez kolejne kraty, za którymi 





czeka świeża porcja nieprzyjaciół. Za drzwiami po 
prawej oprócz wykorzystania miecza będziesz mógł 
otworzyć ścianę po lewej stronie wejścia i zebrać 
różne dobra. W końcu przesuń dźwignię po prawej 
stronie, która otwiera srebrne kraty. Wróć do nich i 
przejdź na nowe tereny. Zbierając wszystko po 
drodze, przygotuj swój zdobyty Silver Sword, by 
pokonać czatujący Skeleton. Zapisz grę i 
spacerkiem podejdź do dzwonka, którego 
dźwięk przywoła High Priestess. Kontynuuj 
|| wędrówkę, aż dojdziesz do wyjścia, gdzie 
|| będziesz mógł skoczyć na dół i pokonać 
| przywołane dzwonkiem bestie. W nagrodę 
dostaniesz Red Key, który użyj na czerwonej 
kracie - dostaniesz się do niej przez 
uniesione ściany. 


SECRET AREA 


Z tampy skocz na platformę, a następnie na 
ruszającą się podłogę. Jedź nią, aż dotrzesz 
do “aktywnej” ściany po prawej, za którą 
znajdziesz trochę rzeczy. Wróć z powrotem 
ha drugą stronę używając ruchomej 
platformy i przełącz przycisk otwierający 
drzwi. 


Znajdziesz się po drugiej stronie występu w 

pobliżu pary krat Przekręć suwak, by 

wyłączyć ognistą pułapkę, a następnie 
zbierz wszystkie przedmioty. Możesz teraz wskoczyć 
na mały występ z Demonwitch strzegącą przycisku. 
Zabij ją i skorzystaj z ni co pozwoli uruchomić 
most prowadzący da wyjścia. Wykonaj teraz ukośny 
skok z mostu, by dostać się do wyjścia po drodze, 
zbierając dobra. 


Pit 3 


Zbierz przydatne rzeczy z alkowy i zabij Warrior 
Priestess stojące przy drzwiach. Wejdź do dużego 
pomieszczenia i ponownie przywitaj się z bestiami. 
Po walce zabierz to co po nich pozostało, wejdź na 
kamienny blok i wjedź w górę, na poziom, z którego 
będziesz mógł skoczyć na kolejny blok z 
Blunderbuss i amunicją. Skieruj się do holu po lewej 
stronie wejścia i wkrocz do kaplicy. Otwórz ścianę 
naprzeciwko i pociągnij za wajchę, by wyłączyć 
pułapkę, po czym mozesz zmieść wszystkie rzeczy 
z kaplicy. Wróć do poprzedniego pokoju i skieruj 
się w stronę drugiego wejścia. Ponownie otwórz 


przeciwną ścianę i przesuń wajchę. Wespnij się na ~ 


czerwoną płytę i wciśnij guzik otwierający drzwi przy 
schodach. Wróć tam I wkrocz za prawą kurtynę. 
Żabij, a potem zbierz wszystko. Przed wyjściem 
przygotuj się na kolejne starcie, po którym jeden z 
zombi zostawi ci klucz uaktywniający platformę. 


SECRET AREA 


Gdy wszystkich zabijesz, stań na oświetlonym 
kawałku podłogi, a dostaniesz Ankh of Vitality iinne 
przydatne dobra. 


Idź na koniec holu, zabij wszystko po lewej stronie i 
wejdź do prawego pasażu, gdzie znajdziesz Antidote 
i guzik proszący się o wciśnięcie. Wróć z powrotem 
i wybierz lewą odnogę, w której czekają High 








— 


Priestess. Staraj się uniknąć pułapki, gdy będziesz 
sięgał po Silver Sword i niezwłocznie skorzystaj z 
możliwości zapisu gry, który ukrywa sie za ruchomą 
ścianą po prawej. 


Kontynuuj swą wędrówkę, siejąc wokół siebie 
śmierć, po czym wkrocz w ścianę po lewej, co 
przyniesie ci kolejne spotkanie z kreaturami 
wyłaniającymi się z prawej strony. Otwórz lewą 
ścianę i wciśnij przycisk uaktywniający windę na 
górze tego pasażu. Wróć tam i wjedź urządzeniem 
na kolejny poziom. Za rogiem znajdziesz Antidote, 
następnie idź w lewo, aż dotrzesz do pomieszczenia 
z pentagramem. Wróć na lewą stronę i wskocz w 
alkowę po lewej z Silver Sword, zanim otworzy się 
czerwona krata. Zejdź na dół prawym holem unikając 
kościstych pułapek i weź Antidote skrywającego się 
z lewej strony pobliskiego pomieszczenia. Skok z 
rozbiegu nad dziurą zabierze cię w sam środek 
zebrania High Priestesses. Gdy wszystkie umilkną 
na zawsze, wskocz do otworu i przesuń wajchę w 
alkowie. Platforma powinna się zsunąć z sufitu wraz 
z kolejną parą bestii. Zanim wyjdziesz, dostępną 
windą wjedź do sekretnego pomieszczenia. 


SECRET AREA 


Wokół ściany z obniżoną platformą jest panel, który 
możesz uaktywnić, by dostać się do sekretu. Otwórz 
lewą ścianę, idź prosto, aż w oddali otworzy się 
ściana, zza której wylecą prosto na ciebie ostrza. 
Odwróć się i skryj w alkowie, którą właśnie 
otworzyłeś, a nie stanie ci się krzywda. Teraz możesz 
iść na koniec korytarza, by sięgnąć po swą nagrodę. 


Pit 4 

Idź prosto, zabijając po drodze grzechoczące 
szkielety i zbierając przedmioty z różnych wnęk w 
tym obszarze. Skocz na lewą stronę, gdzie garstka 
Zombie pilnuje dwóch dźwigni. Jedna z nich otwiera 
kraty przed tobą, ale uważaj, gdyż znajduje się tu 
chroniona pułapką skrzynia z paroma dobrami. 
Wajcha w drugim pomieszczeniu otwiera kraty, zza 
których wyłonią się szkielety oraz duch. Za ich 
zlikwidowanie dostaniesz Red Key i Silver Sword. 
Przejdź przez kraty, weź wszystkie martwe 
przedmioty i pociągnij za dźwignię aktywującą 
teleporter na górę, gdzie czyha jeszcze więcej 
wrogów z nagrodami. Czerwonym kluczem 
dezaktywuj kamienną pułapkę, omiń bezczynny już 
kamień i zabij wroga na schodach, z których 
dostaniesz się do pomieszczenia ze ziotym 
sklepieniem. Skieruj się w lewą stronę, otwórz 
skrzynie i wciśnij guzik otwierający drewniane drzwi 
z parą gigantycznych pająków. Gdy wszystko 
doprowadzisz do porządku, możesz zobaczyć co 
jest za drzwiami. Sięgnij po Gold Key w alkowie oraz 
inne przedmiociki. Wróć do poprzedniego 
pomieszczenia, użyj windy na dół i wejdź na górny 
występ. Zwinnie uniknij rzucanych przez Zombie 
siekier i przywołaj je wszystkie do porządku. Wkrocz 
do teleporteru w złotym sklepieniu. 
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Niedaleko pierwszej lokacji, gdzie zaczęła się twoja 
walka z Zombie znajduje się teleporter, który 
zabierze cię do sekretnego pomieszczenia z 
przydatnymi rzeczami. 


Zeskocz na niższy poziom i zapisz swą pozycję przy 
bialej czaszce. Ponownie ostrożnie zeskoczna dolny | 
występ, zabij Zombie i otwórz ścianę. Zjedź wing na 


dół, pofechtuj nieco mieczem, wyjdź z 
pomieszczenia i wskocz na występ po lewej stronie. 
Przesuń wajehe, która uruchomi kraty oraz windę. 
Wez monetę i porozglądaj sie za kolejną wajchą do 
przesunięcia. Przeskocz przez kraty, aby uniknąć 








strzelajacej pułapki i idź prosto, zabijając po drodze 
ruszające się szkarady. Otwórz kraty, weź monetę, 
po czym skieruj się na prawo. Wciśnij żółty przycisk 
uruchamiający platformę na zewnątrz. Zignoruj 
dźwignie i dostań się do czynnej platformy. Wjedź 
nią do miejsca z zapisem gry i zeskocz na dół na 
lewą stronę, by znaleźć się w kamiennej windzie 
prowadzącej do kolejnego obszaru. 

Pit 5 

Gdy winda się zatrzyma, wskocz na dolny występ i 
wejdź do prawego korytarza. Przejdź przez ukryte 
drzwi po lewej stronie, uważając na strzelającą 
pułapkę. Otwórz drzwi i uchyl się przed kolejnymi 
strzałami, wciśnij przycisk, by otworzyć przeciwne 
drzwi. Wejdź w nie i stań wzdłuż prawej ściany. Skryj 
się w alkowie, by uniknąć ognistej pułapki. Następnie 
otwórz skrzynie, weź co się da i wciśnij przycisk 
otwierający kolejne drzwi. Ponownie zważając na 
ogniste kule wyjdź z pomieszczenia. Idąc korytarzem 
uważaj na ogień, wyłaniający się co chwila, i otwórz 
skrzynię. Gdy dojdziesz do końca korytarza, wciśnij 
przycisk, by otworzyć ostatnią kratę. Wznieś ścianę 
na końcu i znajdź kolejny przycisk otwierający 















jeszcze jedno przejście. Wyjdź stąd, po drodze 


używając Save Game Marker. 
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Podejdź do krawędzi i skocz na niższy występ. Zabij 

wszystko co się rusza i weż 2 Antidote z lewej alkowy. 

Kontynuuj spacer, zabijając po drodze kilka 

szkieletów. Otwórz ścianę po lewej, a znajdziesz 

j i Rocket Launcher. Po prawej 
nieco uzdr żaj 


jednocześnie na wrogie cienie. 
na prawo. 


Otwórz ścianę w środkowej alkowie po lewej i wciśnij 
przycisk otwierający kraty po oddalonej nieco prawej 
stronie. Zabij pająka i szkielety, a następnie wejdź 
na występ, używając do tego rampy po prawej. Zabij 
kolejne parki przyjemniaczków iwskocz na występ, 
na którym znajdziesz Silver Key. 
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Skocz z powrotem na poprzedni występ i zeskocz 
na niższy występ po prawej stronie. Wciśnij przycisk 
na wprost cie następnie najbliższy jemu. Weź 
windę i z ni > i i 
uszkodzisz, ale: 

Firefly. Teleporter zabi 


Zejdź schodami na dof, a dotrze: 

Marker, czyli białej czachy. Wyczyść pomieszczenie 
z przedmiotów i Wciśnij guzik do teleportu, który cię 
stąd zabierze. Otwórz skrzynię po prawej, a 
następnie wciśnij guzii 

czym przez kraty. Zabi 

kolejną skrzynię, by d 


wrócić na górę, anas 
za rogiem. > 
SECRET AREA 


Skocz nad piaskowo-kamiennyi 
ścianę, by dobrać się do skrzy 
W 


Wyjdź z windy na przejście 
Fiends na dole. Zignon 


Jirzymuj bezpieczną 
j idź środkiem ścieżki. 
się i skręć w prawo, by dostać się do Speed 


n ukrytego za kolejną ze śliskich ścian. - 


iynuuj spacer, aż dotrzesz do przycisku 
ierającego ścianę za tobą. Wróć i przejdź pr 
przez żowanie, a następni D z świ 
yżowaniem 


otwart ne. Skocz nad kolejnym skrz 


i powtórz manewr, by tym razem dostać się na teren 
z nierówną podłogą. Weź Crown i wciśnij przycisk. 
Skocz do poprzedniego skrzyżowania i kontynuuj 
spacer, by dostać się do Fireball, Bomb Shot oraz 
Arc of Power. Wróć do skrzyżowania i wybierz prawą 
stronę, gdzie dostaniesz się do skrzyni. Uważaj na 
pułapkę, przez którą musisz szybko przebiec. Zjedź 
windą na dół na niższy poziom. Wyjdź z windy i 
skorzystaj z możliwości zapisu gry, a następnie 
odwaźnie zabij wszystko co się rusza. Pierwszego 
z gości zabijesz, przebiegając przez pierwsze kraty, 
aż do przycisku. Musisz być pewien, że koleś za 
tobą biegnie. Wciśnij przycisk i drań załatwiony. 
Przejdź przez otwarcie na końcu korytarza, uzdrów 
się i wróć do windy z pułapką, która powinna znowu 
znajdować się na górze. 


SECRET AREA 


Za ognistą windą znajduje się ukryty obszar 
zawierający Arc of Power wraz z Red Spirit Sword. 


oczątku calą procedurę z bieganiem 
3 wszystkich Pit Fiend, aż wszyscy 


znajdą się w potrzasku. Wtedy będziesz mógł wziąć 
Red Key i spokojnie przeszukać cały teren, który w 
różnych zaułkach i korytarzach kryje przydatne 
przedmioty. 


Za rogiem po 
znajduje się ni 


= żynię oraz w jednej alkowie 

Jet i Rrazor Spell, a także wiele innych użytków. 
Zapisz stan gry przy czaszce i weż pobliskie dwie 
korony, a następnie otwórz czerwone kraty, by 
lostać się do Venom Sword, idealny na spotkanie z 
kręcącą się w pobliżu Demonwitch. Gdy bestia 





_ która zapewne się przyda nawet jeśli jeste 








padnie, możesz wcisnąć przycisk, aby otworzyć 
kraty do windy. Weź wszystko i podczas jazdy windą 
przygotuj się na finalną walkę. Rozpocznie się ona 
pojedynkiem z garstką Demonwitches, które 
powinny być kaszką manną dla wojownika z Venom 
Sword w dłoni. Gdy zginą, kolej przyjdzie na Agrash. 
Jest on znacznie większym zagrożeniem niż 
poprzedniczki i trudniej go zlikwidować. Do walki 
stań, trzymając w dłoni Red Spirit Sword. Unikając 
jego ognistych kul, staraj się jak najczęściej uderzać 
w jego postać swą bardzo silną bronią. Bardzo 
często będzie się teleportował, więc często korzystaj 
z usług kamiennych wind, aby dopaść tchórza. 
Zachowaj swoje zaklęcia i ognistą amunicję na 
czarną godzinę, gdy Agrash przyzwyczai się do 
twego miecza. Arc of Power oraz Icy Cool powinny 
zakończyć działanie ruchliwego problemu. Gdy 
bestia padnie, ostatni Pit zostanie zaliczony. 


SECRET AREA 


Ruchoma ściana na tym terenie kryje Ankh of Vitality, 
Sli j uż po 
walce z Agrashem. 


Level 5: Belfry 


Belfry 1 


Gdy winda zatrzyma sie na dole, mozesz 
wysiąść | przesunąć wajche na ścianie, na 
której nie ma czaszek. Wróć szybko do 
windy i przejdź przez most zanim zniknie. 
Zabij rycerzy w następnym pomieszczeniu 
i skietuj się do windy jadącej na dol. 
Urządzenie owe działa na bardzo krótki 
czas, więc będziesz w stanie otworzyć 
jedynie dwie skrzynie (na cztery w 
pomieszczeniu) z mnóstwem przedmiotów. 
Jeśli winda ci zniknie z pola widzenia, 
ini Ę ia wypelniającego 

e zbieranie będziesz 
















płomieniami, ań 
wrócić teleporterem, któ! 
kraty, a następnie mos G 
się rycerzami, którzy usilnie będą starali się ciebie 
zepchnąć z krawędzi mostu. Gdy ostatni spadnie w 
dół, następne kraty wzniosą się do góry i zostaniesz 
zaszczycony walką z kolejną partią wrogów 
pilnujących skrzynię z Gold Key, 2 Antidotes i 2 
Healing Potions. Otwórz lewą kratę i przejdź przez 
lost zabijając wrogów strozujacych przy wejściu 
pnego pomieszczenia. Rozdając ciosy na 
awo otwórz kraty po prawej, przesuń blok 
jąć nowego sekretu. 


staniesz teleportowany do pomieszczenia, 
Sword) po czym zjedź windą na 


Otwórz kraty w kolejnym pomieszczeni, zabij kogo 
trzeba i wciśnij przycisk, by wznieść kraty torujące 
drogę na zewnątrz. Idź tam i skieruj się w prawo, 
zabijając pająki swym Venom Swordem. Przejdź 
przez złote kraty, weź Silver Key i wróć do 
pomieszczenia z czterema kratami. Widną dostań 
się na górę po Red Key, a następnie przejdź przez 
most, zabijając po drodze rycerzy. Otwórz kraty po 
prawej stronie skrzyni, powalcz z kolejnym 
wojownikiem i przekrocz próg czerwonej bramy. 
Zbierz butelki i wyjdź z zaliczonego już terenu. 





Belfry 2 


Zanim przejdziesz przez wszystkie okratowania, użyj 
białej czachy, by zapisać stan gry, a następni j 
się na prawo do pomieszczenia z bestig. Wi 
przycisk, by obniżyć wii 





SECRET AREA 


Dostań się windą na górę do sekreti 
Warding, następnie po powrotnej 
korytarzem dojdź do drzwi i wybierz prawy kierunek. 






SECRET AREA 
Otwórz ścianę na końcu korytarza, a znajdziesz 
Strenght i 3 monety. 


Możesz już spokojnie wrócić do miejsca startowego, 
gdzie biegiem i skokami przejdziesz znikające 








podłogi, a nacierający Pit Fiend powinien wpaść na 
kolce. Najlepiej obierz środkowy tor po poruszającej 
się podłodze, przy końcu zmień kierunek na prawy, 
by dostać się na bezpieczny obszar. Otwórz główne 
drzwi i wkrocz do Zamku. Zabij rycerzy i podejdź do 
przełącznika. Zanim go użyjesz, będziesz musiał 
przeżyć małą utarczkę z Red Knight, a dopiero 
potem wkroczyć do nowo otwartych drzwi. Wejdź 
na dziedziniec i zabij rycerza, po czym skieruj się w 
lewo. Bojowe świniaki zaczną spadać z góry i 
następny rycerz rzuci się na ciebie. Możesz 
pozbierać świnki ukrywające się za różnymi 
ścianami. Otwórz kraty i weź Ankh of Vitality oraz 
Healing Potion chroniony przez zmieniające się 
podłogi. Trzymaj się ciemnych paneli. Pobiegnij na 
lewo, by wyjść z pokoju i odetchnąć, gdy spadki 
podłogi miną. Atakujący Black i Red Knigts powinni 
zgłupieć i spaść z ruchomych podłóg, nie będziesz 
zmuszony z nimi walczyć. Po prawej powinieneś 
otworzyć Ścianę, zza której wyłoni się czerwona 
krata. Znajdziesz tam skrzynię z pułapką i Red Key 
oraz Blunderbuss Shot wewnątrz. Użyj klucza, by 
otworzyć kraty i wejdź do środka. Zabij rycerzy, 
zważając jednocześnie na dziurę na środku 
składającego się panelu. Skontrolowany panel 
bierze cię do kolejnego pomieszczenia, w 
Š; ni Natrafisz Ó 





windy udającej 

na dót. Wespnij się na górę 

i stronę Save na końcu holu. 
rując się na prawą stronę. Za 


zgromadzenie. Wędrówkę 
spinaczką na kamienny 
© same się otworzą, więc 
z ich próg. Zabij tuczników 


wyjścia. Wychodząc z 
la skieruj się w prawo, 
zystkie duchy i weź 

loty, które okażą się 
Rampa zaprowadzi 




















Mrówy, otworzy się przejście. Przebiegnij przez próg 
i weź po drugiej stronie Healing Potion, a następnie 
odważnie powtórz skok ze znikającymi podłogami. 
Użyj Warhammer na pająku, wybierz prawą stronę 
popychając nieco lewą ścianę. W pomieszczeniu 
zbierz co się da i wróć do skrzyżowania. Tym razem 
wybierz lewy kierunek i wespnij się na blok, by zabić 
kolejnego pająka. 


SECRET AREA 


Zanim dojdziesz do dwóch skrzyń, musisz 
popchnąć blok, za którym ukrywają się 2 
Antidotum oraz ścieżka prowadząca do 2 | 
Blunderbuss Shot. 


Wędrówkę urozmaici ci spotkanie z 
Dragonflies, gdy dotrzesz do okrągiego 
przejścia, upewnij się, że zabrałeś Razor 
Spells i Rockets. Zostaniesz zaatakowany -| 
przez Gold Flies, pozostawią kolejne Rakiety, 
Użyj teraz kombinacji Razor Spells i rakiety, 
aby przełamać stalaktyty i wysłać je do 
Królowej przesiadującej nieco niżej, Królowa P> 
powinna zginąć przy ostatniej porcji rakiet, E 
które w nią uderzą. Jeśli nie, zeskocz na dół 

i ulżyj jej w cierpieniu. Jej śmierć otworzy 
drzwi wydostające cię z tego miejsca. Przed 
wyjściem zaopatrz się w Healing Potions 
sztuk trzy. 


Sewer 4 


Save i wejdź na 
teren meduzy 
(Medusa ea 
Chamber). p 

Otoczony gk 
zostaniesz przez [a 
trzy wężogłowe | 

kobieciny, Z 
którymi walka 
wręcz jest jak samobójstwo na życzenie. Użyj 
Flamethrower albo Blunderbuss: leh ataki są bardzo 
mordercze i trujące, ale mnóstwo odifutek leży wokół 
pokoju po lewej i prawej stronie wyjścia. Po ich 
śmierci dwie czerwone kraty wzniosą się, pozwalając 
ci na wejście do podziemi pelnych skarbów. Wkrocz 
do pomieszczenia po lewej stronie, znajdziesz 3 
skrzynie. 


SECRET 


Sekretny pokój Skarb: 
Wewnątrz znajdziesz 3 Roka] 
oraz Ankh of Vitality. 


się na prawo do podi 
i windą wjedz na górę, © 
dotrzesz do schodów, Z 


ać cej 
Skieruj się na 


stanowią dla niego sg 
stanąć do walki na miecze. 
skieruj się do wyj 

wciśnięcie złotego Sake 


zejdź przez pierwszą kratę i zabij parę Rat Guard: 
Najlepiej zwabić ich w ślepy zaułek, tak aby stanęli 
naprzeciw siebie twarzą w ieruj si 
kolejnego rowu, zważ: 
Wejdź do rowu, 


RET AREA 


JIzeciwko windy po linii ukosnej mazesz WORA 
lane z monetą i butelkami. 


Przejdź Paa stronę, zabij ru: e się bestie i 


kontynuując spacer, dojdź do krat. Prawe z nich to 
pułapka, wybierz lewe. Wjedź windą na górę i 
podczas jazdy w odpowiednim momencie zeskocz 
na prawą stronę. Kolejna winda zabierze cię na 
występ z Rat Guards stacjonującym nieco niżej. 
Zeskocz w dół i zabierz Silver Key. Z lisich dziur w 
ścianach wyciągnij Rat Guards, weź Grenade 
Launcher wraz z amunicją. Wespnij się i skieruj w 
stronę wieżyczek. Unikając ognistych pułapek 


ave i wejdź do windy, będącą teleporterem. 
Uruchom go, a zabierze cię do sekretu, w którym 
znajdziesz Warding. Zabij wszystkie Rat Guards, 
używając do 

j mokrej 
TO Des Oacteny: 
| granatów lub 
| Blunderbuss. 

Jedyną drogą 
i] Boa 


zysz dźwięk 
ej Rat Guards 
ob to samo 


jeszcze jednego Rat Guard 

ujesz się w stronę przeciwnego. 

zezé jedna bestia stanie ci na drodze 
skorzystaj z windy, by dostać się do 
Center. Przełącz zioty guziczek, by 


i idź na lewą stronę - do wyjścia z labiryntu. 
indą, w której na dole znajdują się 


enter. Zabij 
ścianą, użyj Grenade 
Launcher, by zaopiekował się snajperami 
rzelającymi z góry. Idź na tyły pomieszczenia i 
lając kilku wysokich schodów wespnij się do 
miejsca, gdzie będziesz mógł zeskoczyć przez otwór 
nątrz. Czeka tam skrzynia, a winda wewnątrz 

czenia wywiezie cię na kolejny poziom. 


Użyj Save, i przystąp do likwidacji Rat Ogre. Przesuń 

wszystkie cztery dźwignie, a otworzysz wyjście nad 

szarą ścianą. Wespnij się w tamtą stronę, weź butelki 

i korzystając z niższego występu, dojdź do dużego 

pomieszczenia. Gdy j już tam będziesz, podejdź do 
szej ściany, zniż się na podłogę, w której 
je się wyjście z labiryntu. 


SECRET AREA 


Po lewej stronie jest znikająca podłoga, która 
znanym już tobie sposobem “upadkowym’ zabierze 


cię do jedynego na tym poziome sekretu. Jeśli 
zdecydujesz się na jego sforsowanie, przygotuj się 
na utratę ok. 50 punktów życia, z powodu upadku. 
Będziesz również musiał na dole bardzo szybko 
uciekać w stronę teleportera, gdyż ognista pułapka 
nigdy nie zasypia. 


Zanim otworzą się czerwone kraty, zabij parę 
gigantycznych szczurów. Możesz ich zlikwidować 
w tradycyjny sposób albo zwabić ich do labiryntu 
ze spadającymi podłogami. Kierując się prawą 
ścianą powinieneś znaleźć przejście do Króla 
Szczurów (Rat King). Wejdź do pomieszczenia z 
groźnym mieszkańcem i obejdź pokój naokoło, by 
uniknąć ognia od Rat Guards na wyższych 
występach. Po drugiej stronie uwidoczni się w 
ścianie otwarcie i Save. Rampą dojdziesz na górę 
do szarych krat. Otwórz je, zabij Rat Guards i weź 
Red Key. Zza drewnianych drzwi jeszcze więcej 
drani. Zabij ich, ale nie jest to konieczne. Zejdź z 
powrotem rampą i podejdź do czerwonych krat. 
Niedaleko prawego rogu znajdziesz Warding oraz 
porcję Rat Guards. Gdy ostatni z nich padnie na 
A ące do BB: króla zostaną 

ny jest przez dwóch 

eb ładca jest dość powolny, więc 
okrążając go, łatwo ująć go w zabójcze kleszcze 
ataku. Gdy padnie, zbierz butelki i wciśnij zloty 
przycisk wewnątrz otwarcia, aby przejść na kolejny 



























poziom zmagań. 


‘abij wszystko, co nawinie się pod miecz oraz 
iderbuss. Winda umieszczona na środku 
rze cię na dół do Save, Przejdź przez kraty | 
Rat Guards. Podnieś monetę pozostawioną 

j Usirzel beczki, które 
odkryją skrzynię. Zabi ‘Ogre ukrywajacego sie 
Za jednym z filarow. 









SECRET AREA 


Otwórz ścianę po lewej nie drzwi, znajdziesz 
Blunderbuss Shot oraz Red Key. Klucz jest ukryty 
za drugą otwierana ścianą na końcu korytarza. 
Przejdź przez drewniane drzwi przy beczkach, 
skieruj się do holu. Końcówka Rat Guards uzbrojona 
w granaty da ci Healing Potion i sporo Blunderbuss 
Shots. Podejdź do czerwonych krat i z most. 
Uniknij eksplodujących granatów,utoruj sobie drogę 
do większych krat, znajdziesz buteli oraz Grenade 
her. Nie daj się skusić przy kolejnych kratach 

st to pułapka że znikającą 

po prawej, by otworzyć 

e i przejdź przez otwarcie. 

ize wszystko co sig rusza, 

pokojnie pierwszą kratę po 

a prowadzi do tej samej 

ogowej pułapki. Dojdź do skrzyżowania i 
dźwignię po prawej, by zdezaktywować 

ke. Teraz już bezpiecznie możesz przejść za 


Inversion 2 


Tutaj pierwszą rzeczą, która cię i 
ognista pułapka. Sprintem przebiegnij przez ogień 
lub użyj zaklęcia Icy Cool. Przejdź przez mosti kraty, 
użyj Save. Wejdź przez drzwi i rozwal Rag Ogre, 
którzy stróżują przy interesujących skrzyniach. W 
kolejnym pomieszczeniu czeka armia Rat Guards. 
Gdy zabijesz trzech pierwszych, ukaże się kolejna 
porcja, a po niej, gdy przejdziesz przez przeciwne 
drzwi - jeszcze jedna. Aby się przedostać, 
przebiegnij przez hol, zostawiając nieco 
wybuchowych prezentów. 















SECRET AREA 


Przejdź przez przeciwne drzwi, zabij kolesia i otwórz 
ścianę po prawej stronie. Zbierz wszystko i wyjdź 
przez szare kraty, a następnie szachowaną windą 
dostań się do kilku drzwi. 


Przejdź przez nie do holu. Otwórz lewą ścianę, zbierz 
rzeczy, zabij pojawiających się strażników, pozbieraj 
dobra. Skieruj się na prawo i wejdź do krypty. Otwórz 
drzwi po prawej i weź Silver Sword, zważając na 
strzelającą pułapkę. Otwórz skrzynie z dobrami i 
wróć do krypty. Sprawdź co znajduje się w trumnie 
po prawej stronie oznakowanej “oczami” ściany. 
Zabij duchy nowym Silver Sword, otworzą się drzwi. 
Wyjdź z pomieszczenia i przejdź przez most. Otwórz 
i przejdź przez kraty, zabij nieco Rat Guards w 
kolejnym pomieszczeniu. Po tym zdarzeniu 
szachowana winda zabierze cię na dół, do miejsca, 
z którego będziesz mógł dostać się do Flamelance 
za srebrną kratą. Wskocz z powrotem po schowaniu 
przedmiotu, gdyż podłoga spadnie na dół. Wybierz 
środkowe drzwi, zabijając przyjemniaczków. Przejdź 
przez lewe drzwi, weź butelki oraz Warding i opuść 
level. 


Inversion 3 


okno, wciśnij przycisk, by otworzyć ścianę. Uważaj 
na beczki. Gdy zabijesz wszystkie szczury, wciśnij 
przycisk otwierający przejście przez kraty. Windą 
dostań się do Save; skręć w lewo, przejdź przez kraty. 
po prawej i napelnij kieszenie przedmiotami. W 
lewym oknie znajduje się Gold Key, ale wraz z Impem 
w gigantycznym bucie. Nie możesz go zabić - 
będziesz się musiał wykazać nieztym refleksem i 
unikając jego prób zepchnięcia cię, chwycić: za 
klucz. Otwórz lewą ścianę i wróć do miejsca, gdzie 
wysiadłeś z windy. Będąc ponownie przy czaszce, 
ra 


a zabierze cię na górę do d 
znajdziesz tam m.in. Wardi 
ry atak Rat Guards - przed 
; kraty. 


SECRET AREA 


W ukrywającej się krypcie za zlota kratą znajdziesz 
trumny oraz skrzyni: 
skarbcu, przygotuj 
przed duchami. Po 


er Sword, by obronić si 
ce zbierz rzeczy, otwói 
az skrzynię, chyba że lubisz 


zozenia i skieruj się w 
Zabij trochę szczurów, 
ępnie przez most i przez 


Wejdź do dużego p 


Inversion 4 


Po lewej stronie startowej lokacji znajdziesz nieco 
przydatnych gadżetów. Niestety, hal zapeiniony po 
brzegi Rat Guards blokuje ci ścieżkę prowadzącą 
na dół. Użyj Warding; przedzierając się przez 
szwadron szczurów dotrzesz do windy. Zawiezie cię 
ona do jadalni, w której znajdziesz nieco amunicji. 
Przejdź przez kraty, zabij szczuty. Skocz na lewą 
stronę mostu, weź Rocket Launcher Shot i 
teleporterem da poprzedniego miejsca. Niedal 
znajdziesz także Save Game Marl 


skrzyżowanie w kształcie litery T. Sekretny ob 
znajduje się po lewej stronie holu. 


SECRET AREA 


Jeśli w twym zaopatrzeniu znajduję się Si 
Sword, wejdź do holu i zabij czekającyci 

Guards oraz Ghosts, które wyjdą z trur 

Otwórz skrzynię, 


Zignoruj na razie teleporte: 
zamkniętych krat. Zabij straż! il 
ścianę pomiędzy kratami, która ukryw: 
na wyższy balkon. Wyjdź z windy i po 
przesuń dźwignię po prawej stronie = 
d pobliskim pomieszczeniu. Wej 
trzy przełączniki, w sposób 
określonej kolejności, która pody! 
liczbą pochodni (1, 2 lub 3) 
każdych drzwi. Trzeci przełą 
pomieszczeniu chroniony jest pr 
podłogę, będziesz musial 


te po prawej Otwórz kolejne kraty, a następnie zabij 
Rat Guards, 
którzy. zjadą z 


przejście, wejdź 
tam i zabij 
Szczury. Weż 


= ae 


wciśnij 


przez bramę pt 

































teleport prowadzący do 
dziesz Ankh of Vitality oraz 
| stanu zabawy. 


rem, rozwal wszystkich i przejdź 
awej stronie, za którą czeka cię 
Z parka szczurów. Wyjdź przez 





kolejne spoi 


Uaktywnij A chorągiew na ścianie - otwiera 
zapomnij zabrać 2 Bombshots z 


olejną partię drzwi. Przejdź przez lewą 
holu i wróć do miejsca z czerwoną 
ją i otwórz drzwi wpuszczające cię 


en położony nieco niżej, 
erem wróć na górę. Br 


iwa przyciski, poszukaj po le 
eporteru, zignoruj bramę. 
materializujesz, będziesz zmusza! 
prędkość, by uniknąć atakującega 


> bramę iużywając grzbietu żółwia do 


z otwartą bramą. Przejdź p 
ścianę i odszukaj bramę z trz 
ścianę, dojdziesz do miejsc: 


teleporteru. Weź grana 

Automatons niżej ciebie. Zeskocz na doi i weż 
Flamethrower oraz amunicję. Przejdź przez bramę i 
przeszukaj wszystkie trumny. Użyj teleportera, by 
wydostać się z tego miejsca. 











SECRET AREA 


Przejdź przez kraty, otwórz ścianę po prawej stronie, 
znajdziesz Flamelance oraz dwie rakiety. Przejdź sie 


_ wokoło, do drzwi prowadzących do kolejnego etapu 


fyi Inversion 8 


ty, ; 

ze strony czterech Szczurów, 
stronę. Aby 
weź windę: 


tego uniknąć. 

na górę i spotkaj lym osobno. Gdy. 

oczyścisz już teren, otwórz skrzynie. Ponownie wjedź 

windą na górę i przygotuj się na kolejną 

przełącznikową zagadkę. Wskocz do alkowy z 

dwiema pochodniami i wciśnij przycisk. Teraz 
wskocz z powrotem do windy, a następnie 

kolejnego przycisku, który otworzy kraty. Pot 

dy i następny bardzo szybki na li 

ly, ktyjące 3 Rockets i Strength, Powtórz 

edurę, aby otworzyć kolejne kraty, 

wyłoni się Red Key i dźwignia 

pulapke za czerwoną bramą. 

na dol (bezpiecznie przekrocz 


lec mostu i poczekaj 
skocz mu na grzbiet i zas 





wystę 

przyjemniaczkó! 

pojawi się para Automatens 
oraz Flamethrower lub 






przycisk, aby zniżyć czerwoną windę. Gdy R z 
powrotem, będzie w niej siedziat Gre: 
Automation. Dobrze, że jesteś teraz na gór 
Rozpoczi j i ji 
mocy granatów, rakiet, bomb i świniaków. Czerwona 
winda ponownie zacznie się obniżać, ale ty! A 
lepiej będzie, jeśli to ty na niej będziesz. Jeśli zb» 
późno na nią ws ysz - zginiesz. Na dole 
znajdziesz czekającego na ciebie żółwia, który 
zabierze cię do wyjścia. Wskocz mu na grzbiet, 
zważając na wystające z dołu ostrza. 











Inversion 9 


Szybko użyj Save, zanim żółw zacznie się poruszać. 
Zabierze cię on do Grenade Launcher. Przełącz się 
na widok FPP, aby łatwiej celować do szczurów i 
Automatons na występach. Gdy zauważysz napis 
"WATCH OUT”, musisz w kilka sekund zmienić 
żółwia, aby uniknąć strącenia. Kontynuując jazdę na 
żótwiu oraz zabijanie wrogów, zwróć uwagę na 
żółwia wyłaniającego się z prawej strony. Po kolejnej 
porcji występów zobaczysz parę innych żółwi - 
jednego po drugiej stronie. Gdy w końcu jednym z 
gadów dostaniesz się na twardszy grunt, użyj Save 
Game Marker zanim zaliczysz dwa najtrudniejsze do 
zdobycia sekrety w całej grze. 


SECRET AREA 


W obu przypadkach operacje musisz wykonywać w 
ekspresowym tempie. Idź korytarzem, wejdź do 
pomieszczenia i biegiem wskocz na windę, by 
dostać się do Icy Cool i Ankh of Vitality. 


SECRET AREA 


Gdy ponownie pojawisz się na górze, odwróć się i 
biegiem wskocz do prawej windy, by dostać się do 
rakiet, granatów oraz mocy. Brzmi to może jak 
kaszka z mleczkiem, ale jest naprawdę dość trudne 
do wykonania. 


Lewa i prawa winda zaczną się obniżać, ukazując 
dwójkę Minor Automatons. Wróć do holu, zabij ich. 
Po walce zbierz przedmioty ukrywające się w 
prawym i lewym rogu pomieszczenia. Następna para 
Major Automatons pojawi się do rozwaiki. Są one 
tak duże (na twe szczęście), że przy próbie dotarcia 
do ciebie utkną w przejściu. Użyj czegokolwiek, by 
ich uwolnić - Różowe pole siłowe zniknie, 
umożliwiając ci dojście do windy. Upewnij się, że 
wszystkie przedmioty z pomieszczenia spoczywają 
w twojej kieszeni. Po bitwach, najlepiej ponownie 
użyć save'a i stawić czoła ostatniemu levelowi w 
grze. 


Level 9: Dragons 


Dragon 1 


Wejdź do pierwszego dużego pomieszczenia, weź 
Silver Sword i zabij wszystkich rycerzy. Znajdź i 
otwórz ukryte drzwi po prawej stronie, naprzeciwko 
wejścia, którym się tu dostałeś. Przejdź korytarzem 
do kolejnego pomieszczenia, gdzie czeka następna 
porcja świeżego mięska. Otwórz ścianę i wykonaj 
unik przed ognistą pułapką z lewej strony. Na 
horyzoncie pojawi się nowa banda rycerzy. Zajmij 
się nimi i wejdź do windy pośrodku. 


SECRET AREA 


Gdy urządzenie zawiezie cię na sam dół, będziesz 
nusiał przebiec przez ognistą puiapkę. Możesz 
wyłączyć, używając dźwigni po prawej stronie, 
ale w ten sposób unieruchamiając jedną, 
włączysz drugą - znacznie gorszą. Wróć do 
windy, przełączając dźwignię po prawej stronie. - 


Wróć do głównego pomieszczenia, idź na lewą 
stronę od wyjściowej bramy i otwórz wszystko, 
na co tylko natrafisz. Rycerze już czekają na 
| ciebie. Radość wykażą w dość oryginalny 
Sposób - strzelając do ciebie ogniem i strzałami. 
Zbij rycerzy przy złotym przycisku, wróć i przejdź 


przez wyjściową bramę. Pobaw się z trzema 
> fami i po zakończeniu weź złoty klucz, który 
wypadnie jednemu z nich. Oczywiście klucz 
otwiera złotą bramę, za którą czeka przejażdżka 
windą do miejsca, gdzie rozegra się główna 


bitwa poziomu. Przeciwnikiem będzie 
przerażający Bloodbeast. Jest on odporny na 








wszelkie ataki, za wyjątkiem ciosów wykonywanych 
Venom Sword. Połączenie Warding oraz Strength 
pozwoli ci podejść do bestii na bliską odległość, 
która wystarczy na zadanie razów mieczem. Jeśli 
zostaniesz przez potwora przypadkiem otruty, czym 
prędzej użyj Antidote. Po walce przejdź przez dwie 
bramy, otwórz skrzynie i zabierz nagrodę. Schodami 
na dół do wyjściowego pomieszczenia, zabij rycerzy 
pilnujących windy i zanim do niej wskoczysz, zabierz 
Jet Spells rycerzowi za ścianą. 


Dragon 2 


Winda zawiezie cię na niższy poziom, znajdź filar z 
przyciskami. Lewy otwiera ścianę z super gadżetami. 
Drugi z przełączników przywołuje windę z niewielką 
armią dawno nie widzianych High Priestess. Wskocz 
do windy uruchomionej złotym przyciskiem, by 
dotrzeć do dźwigni otwierającej drzwi znajdujące się 
nieco niżej. Wróć na dół i szybko przez bramę, a 
następnie przez otwarte na chwilę drzwi. Skorzystaj 
z Warding oraz Anti-Magic Charm, aby obronić się 
przez wszedobylskimi High Priestesses, W każdym 
z rogów pomieszczenia znajdziesz dźwignię, która 
musi zostać przesunięta, by uaktywnić teleport. 
Przejdź na środek i pociągnij za ostatnią wajchę 
otwierającą drzwi niżej. Nie próbuj wracać drogą, 
którą przyszedłeś, po prostu zeskocz na dół do 
drzwi. 


SECRET AREA 


Za jedną ze ścian znajdziesz Strength oraz Speed 
Potions. Użyj drugiego dopalacza, aby szybko 
przebiec się po pokoju, wciskając każdy z sześciu 
złotych przycisków otwierających bramę, kryjącą za 
sobą Venom Sword. 


Za otwartymi drzwiami znajdziesz również skizynig. 
Tak uzbrojony przygotowany jesteś na kolejną Bitwę 
z Hydra. Użyj Venom Sword w połączeniu z Strength 
i nie unikając bliższych kontaktów, wykończ bestię. 
Uważaj na środkową jej głowę i aby zminimalizować 
skutki działania morderczyni, użyj Warding. Po walce 
wróć do teleportera, przejdź przez otwarte drzwi. 
Skorzystaj z windy, by wkroczyć na teren nowej 
bitwy. 


Dragon 3 


Użyj Save Game Marker, wkrocz do dużego 
pomieszczenia. Będzie tam Purple Dragon, Vilefor, 
peiniąc służbę przy broni, która jako jedyna może 
go zniszczyć - potężny czarny miecz, umieszczony 
w centrum klatki. Dookoła zauważysz trzy złote 
przyciski, które musisz wcisnąć, aby klatka się 
otworzyła. Skieruj się w lewo, otwórz bramę i windą. 
wjedź na samą górę. Wciśnij przycisk po prawej 
stronie windy, który otwiera panel wewnąfrz windy. 
Znajdziesz Flamelance oraz przycisk, skryj się przed 
strzelającą pulapką. Odwróć się i wciśnij pierwszy 
ze złotych przycisków. Wróć do przejścia, skręć w 
prawo, otwórz bramę, za którą czeka Ankh of Vitality, 
a następnie przełącz kolejny przycisk. otwierający 
drogę do drugiego ze złotych przycisków. Podioga 
pod tobą nagle i szybko się obniży, sprowadzając 
cię z powrotem do głównego pomieszczenia. 
Przebiegnij na drugą stronę pomieszczenia i windą 
na najwyższy poziom. Wciśnij złoty przycisk 
znajdujący się na tyłach windy, weź Warding. Wróć 
do głównego pomieszczenia i skieruj się w stronę 
prawego rogu (na mapie kierunek NW), wciśnij 
przycisk otwierający ścianę. Weź windę na górę, 
sięgnij po Flamelance i idź do przeciwnego rogu, 
aby powtórzyć procedurę, pozwalającą na zabranie 
Ankh of Vitality. Wciśnij przycisk, a ostatni ze złotych 
przełączników stanie przed tobą otworem. Wróć do 
pomieszczenia i skieruj się do windy idąc wzdłuż tej 
samej ściany (E), a następnie urządzeniem wjedź 
na środkowe piętro, zaopatrując się w kolejny Ankh 





of Vitality. Wciśnij ostatni ze złotych przycisków - 
czarny miecz wysunie się z klatki. Wjedź na górę i 
używając przejścia, dostań się do Black Spirit Sword. 
Tak uzbrojony, zwab Vilefor'a na sam dot i zadając 
ciosy nowym mieczem, zaserwuj mu wycieczkę w 
inny wymiar. Gdy będzie już po walce, otworzy się 
przejście do części finalnej. 


SECRET AREA 


Przedtem po lewej stronie małego pomieszczenia 
za bramą znajdziesz Ankh of Vitality. Przejdź do 
Windy i przygotuj się na ostatnią, triumfalną walkę. 


Dragon 4 


Zapisz swą grę dla potomności i przesuń dźwignię 
po lewej stronie, otwierającą ścianę. Uważaj, gdyż 
spadnie na ciebie deszcz potężnych skał. Jedno 
Uderzenie takiej kamiennej kropli wyśle cię na tamten 
świat. Przesuń niższą dźwignie, a następnie wróć 
do windy i weź Silver Key. Podejdź do kolejnej 
wajchy, użyj Silver Key, by się do niej dostać. Przejdź 
przez w ten sposób otwartą prawą ścianę i zjedź 
windą na dół. Uważaj na znikające podłogi - wskakuj 
na jaśniejsze miejsca, inaczej nadziejesz się na 
ostrza poniżej. Wejdź do pomieszczenia, w którym 
Ściana się zamknie. Jedynie Gold Key będzie w 
stanie ją z powrotem otworzyć. Podejdź do bloku, 
pociągnij za wajchę i zamień się na moment w siup 
soli. Dwa bloki ulegną destrukcji, z tym że szczątki 
jednego pozostaną. Wespnij się po nich, aby dostać 
się do dźwigni otwierającej bramy w tym 
pomieszczeniu. Przejdź przez jedną z nich i przesuń 
dźwignię po prawej, rozbrajającą pulapke, następnie 
Weisnij przycisk otwierający ścianę z przydatną 
zawartością. Ponownie przesuń dźwignię iwspinając 
się po środkowym bloku zeskocz w odpowiednim 
momencie, zanim bloki cię zmiażdżą. Gdy drugi z 
nich dwukrotnie się zesliznie, możesz podejść do 
wyższego. Na górze znajdziesz Flamelance oraz 
dźwignię otwierającą ukryte drzwi w czerwonym 
pomieszczeniu. Zeskocz Ra dółi wejdź tam, by wziąć 
Gold Key oraz ley Cool. Teraz Użyj złotego klucza, 
aby otworzyć ścianę i uważając ma dwa chwiejne 
fragmenty podłogi, przejść się korytarzem. Przez 
bramę wróć na środkowe piętro. Użyj teleportetów. 
by poruszać się pomiędzy poziomami. Z niższego 
zabierz Red Key. Użyj go na zamkniętych drzwi, weź 
rakiety. Skieruj się w stronę otwartego wejścia, idź 
do miejsca z Red Sword. Wespnij się na górę po 
lewej stronie, by odkryć ukryte drzwi. Sktyj się przed 





ogniem wystrzelonym podczas otwarcia, wciśnij 
przycisk, który otworzy jeszcze jedną parę uiktytych 
drzwi naprzeciwko. Biegiem do pomieszczenia, weź 
Strength, wciśnij kolejny przycisk, otwierający 
kolejne drzwi po prawej stronie. W momencie gdy 
wejdziesz do pomieszczenia, drzwi się zatrzasna, a 
ognista pułapka da znać o swym istnieniu. Użyj Icy 
Cool i poczekaj aż podioga się nieco obniży, 
odkrywając przycisk. Szybko go wciśnij. Ostatnie z 
drzwi także otwierają się na określony czas; 
przebiegnij przez ogniste kule iwkrocz do ostatniego 
pomieszczenia, przesuwając dźwignię, która je 
wyłącza. Wez Red Spirit Sword, Warding oraz 2 Ankh 
of Vitality. Użyj Ankh, by podnieść swe zdrówko do 
300 punktów lub wyżej i przejdź przez środkowe 
wejście, ciskając w Melkora ogniste kule lub 
używając Flamelance. Wróg prawdopodobnie 
wyląduje na środkowej platformie, więc użyj 
teleportera przenoszącego w to miejsce. Użyj swoich 
najlepszych “narzędzi”: Warding, Anti-Magic, Icy 
Cool, Strength oraz przede wszystkim swego Red 
Spirit. 
GRATULACJE!!! 
Pokonaleś Melkora i przede wszystkim przeżyłeś w 
Deathtrap Dungeon. Delektuj się końcową animacją, 
w końcu w pełni na nią zasłużyłeś. 

Jaspin 
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Grając w Tekkena 

nic nie osiągniecie, jeże 
ciskali” na padzie; 
kowe sekweńcje td 
Fighter, Tekken wym: 
ataku, defensywy, stosi 


ślanego» 
nia w Walce’ odpówied- 


wiedzy, czyli takie swoiste "wszystko to, co każdy 
fighter wiedzieć powinien”. 


Defensywa stosowana 


| Pierwsze przykazanie”, które musicie wbić sobie 
do giowy i z żelazną konsekwencją go przestrze- 
_gać to bloki. Nie wystarczy "napędzić się” niczym 
InterCity i tuc paluchami po przyciskach w prze- 
konaniu, że takiej miockarni żaden przeciwnik nie 
przeżyje i za gardę się nie przebije (chyba jestem 
poetą!). Powinniście wiedzieć co robicie i 
czas mieć pełną kontrolę nad zachow: 
 snego zawodnika. Przede wszystkim 
sicie nauczyć się sztuki blokowania. Wnet okaże 
się, że jest ona podstawą ataku. Opanowanie je 


Ciwnik reaguje inaczej. Jeśli zd 5 nie może 
poradzić sobie z waszą obroną, jego uwaga osłab- 
nie. Zdarzało się, że pilnujący bloków, przeciętny 
gracz pokonał mistrza combosów i “ a cee 
kilkoma nagle wypuszczonymi zza tarczy uderze- 
niami. Oczywiście najważniejsza jest praktyka. 
Kilka ostrzeżeń. Jeśli będziecie wykonywali bloki 
za późno, dostaniecie baty; jeżeli wykonacie je 
, wróg zorientuje się co da waszych 
zamiarów i zmieni strefę ataku (nigdy nie można 
zasłonić blokiem całego ciała). Taka strategia na 
pewno doprowadzi do przegranej, czyli skopania 


i aliżuje atak (w 
eile ta- 


Pew- 


mowę ciała”, co wy- 
musza konieczność 
nauki zachowania, 
rzewidywania ru- 
hów każdego woja z 
..0sobna. Jin na przy- 
klad dysponuje ze- 
stawem mix-upsów: 
jego najlepszy atak 
uderza nadzwyczaj 
szybko, jednak przy 
danym bloku stosuje 
zwykle tyl- 
ko jedną, 
dwie kom- 
binacje, a 
to już 
znacznie 
ułatwia obronę. Wystarczy, że uchwyci- 
cie moment “ofensywy”, a odeprzecie 
wroga. Spróbujcie nauczyć się “charak- 
terów” ataku bohaterów Tekkena. 


Kolejną rzeczą, którą należy w tym punk- 

cie poruszyć jest konieczność zaktada- 

nia bloków. Trywialne? Częściowo! W 
Tekkenie 2, do którego się przyzwycza- 

iliście, bohaterowie robili je automatycz- 

nie, gdy wróg atakował bardzo szybko. 

A więc, gwałtowne uderzenie na nóżki 
wywoływało szybciutki blok na odnóża. 

Taki pasywny system bloków był znako- 

mitą obroną na proste, błyskawiczne cio- 

sy, których jest przecież najwięcej. Teraz musicie 
oswoić się z Tap Up, Down, Forward czy Bac- 
kward, by szybko zmienić dystans i pomóc so- 
bie, gdy wróg nadlatuje z furią. 


Strategia ofensywna 


Aby wygrywać, musicie b! 
sprytniejsi niż przeciwnik. 
To nieprawda, że bijaty- 

ki są grami, których cały 
sens sprowadza się do 
walenia po tbie gościa ; 

i czekania aż padnie. 





W Tekkenie takie “nietadne” zachowanie wywoła 
tylko śmiech publiki i szybką nauczkę, którą da 
wam wróg. Możecie wygrywać, stosując starą, 
wypróbowaną metodę z Tekkena 2. Nie jest to 
niestety sposób dla początkujących fighterów, ale 
od czego żmudny trening?! Nieprzewidziany atak 
może zaskoczyć, nieważne jak jesteście dobrzy. 
A gdybyście tak wiedzieli, kiedy gostek postano- 
wi dać wam w tubę?! Sposób jest prosty jak umysł 
Naczelnego. Otwórzcie gardę, czyli inaczej - 
opuśćcie rączki i zacznijcie zbierać kwiatki. To 
wymarzona sytuacja dla wroga, by spuścić wam 


manto. Kiedy zobaczy, że jesteście “b 
zaatakuje, ale toe sam atworzy 


mnym (dla 


Q: 

ardziej przyje 

kogo? :)) miejscu. Taka taktyka sprawdza się 
przede wszystkim w wypadku Jacka, Kinga, Jin i 
Niny. Eddy jest najlepszym przykładem, dobrym 
zawodnikiem do treningów dla "A graczy. 


trzewiach czy w innym, 


Gostek rusza się szybko, mocno i mozliwo- 
ści (niemal) przewidzenia jego ruchów. Pozwol- 
cie mu rozłożyć rączki w agresywnym ataku na 
waszą osobę, Jeżeli zachowacie zimną krew, po- 
sadzicie go pięknie z wypiekami na twarzy i nie- 
dowierzaniem w oczach. Powyższa strategia 
pozwoli wam wygrać wiele pojedynków, również 
tych z pozoru beznadziejnych. 


Jest jeszcze jedna sztuczka, którą można zasto- 
sowac w Tekkenie. Podstawowe "narzędzie pra- 
cy” dla niektórych i doskonały “bajer” dla reszty 
(po opanowaniu). “Gwóźdź” nie tkwi w umiejęt- 
(jak > bewne wielu z was podejrze- 

o ucieczkę przed nim. 


i walla | juz 


kleją 





























Bojownicy! Jeśli jeszcze się wahacie - oto Prison Stage: F - D - 
"i f ostateczne argumenty przemawiające za Goro's Lair: B - F - FE 
SI © jedną z dróg! Przećwiczcie j 

na ringu litości już nie zaznacie! 4 
zacznie się walka!!! 









Quan Chi 
Broń: D - B- HK 


Oznaczenia skrótów: 


F - Forward (przód) 
B - Backward (tył) 
U - Up (do góry) 
D - Down (w dół) 
HK - High Kick (kopnięcie wysoko) zał 

LK - Low Kick (kopnięcie nisko) ~ f i Fireball: D - F -HP 

Split Kick: F -D -B - LK 
Fireball w powietrz -B-LP 
Corkscrew Kii 








LP - Low Punch (uderzenie nisko) 
BL - Block (blok) i 
“” - wciskać klawisze po kolei 
+" - wcisnąć klawisze naraz Fatality: 


“()” - przytrzymać kiawisz/kiója A d Kiss: D - - D+HP+BL (z bliska) 
sekwencji , Neck Twist: D - F-D - F+HK (z bliska) 





















Bu Kang Fatality na planszach: 

Bron: B - F - LK Prison Stage: B= F - D+HP 

Ognista kula wysoko: F - F Goro's Laif: F - F - F+LP f 
trzu) ARR oe = 2 8 a 

Ognista kula nisko: F - F - LP SS" <2 Sie _ Sub-Zero 


Bron: D - Fe HK 
Ice Blast: 






Fatality: 
Spine Ri 
Uppercut: B - B 


















Fatality na pl 
Prison Stat 
Goro's Lai Prison Stage: ( 
Goro's Lair: D 


Johnny Cage Raiden 
Broń: F - D - F - LK ` Broń: F -B - HP 


Torpedo Dive: F - F - 
Lightning Bolt: D - B 
D-U 








Execution: (BL) F- 
Impale: D - U-U- 





Flying Kick: F - F - HK 
Bicycle Kick: przytrzymać 
LK 3 sekundy, puścić 

































Ę -Prison Stage: D 

Fatality: ki Ś Goro's Lair: F - 
z a) 

Dragon: F - F - F - 
D+HK+LK+BL (z wśli- 
zgu) 
Throw & Fire: F - D - D - 
U+HP (z bliska) 


Fatality na planszach: 
Prison Stage: F - F - B+LP 
Goro’s Lair: F - F - B+HK 


Jarek 

Broń: F - F - HP 
Cannonball Roll: B - F - LK 
Vertical Roll: F - D - F - HP 
Ground Shaker: B - D -B - 
HK 


Tri-Blade: D - B - LP 





Fatality: 
Heart Rip: F- B-F 
- F+LK (z bliska) 
Eye Lasers: U - U 
-F-F+BL (zwśli- 
zgu) 


Fatality na plan- 
szach: 


Air Throw: BL (z bliska, przeciwnik w powietrzu) Leg Grab: D+LP+BL 

Breathe Fi F LP, Bicycle Kick pionowy: B - B - D - HK 
Square Wave Punch: F - B - HP 

Fatality: Air Throw: BL (z bliska; przeciwnik w po 

Toasty 3D: B -F -F - B+BL (z wślizgu) i 

Scorpion Sting: B - F - D - U+HP (z blisł 


Fatality na planszach: 
Prison Stage: F - D - D+LK 
Goro's Lair: B - F - F+LK 


KIA AE 
Tornado 8 Shoot: RN + BL x5 (z wślizgu) 
Wing ki :D-F-F-U+BL (zwślizgi 


Teleport - Slam: BL > 
(jako początek combo: 


ity na planszach: 
n Stage: D - D - B+LP 














Den ofXX Denial 


LJ 
The Shipyard 
Nite Fi 
Endin 
Transport Hub 
3 Under Dwellings 


> A ye fia | 
Gatun NGA “PSK PC a 
SCREAMER RALLY SWTREKY Skok na wyższy etap (x=epizod, 
Wpisz to na głównym menu: SWRES AAA 
TRAMO -wszystkie tory SWSTART 


CARBO _ - wszystkie samochody SWI 
LEALL - wszystkie ligi SW 





























umożliwia zmia 

| imienia gracza 
dtwarza dźwięki z gry kona 
dźwięki od 0 do 999) 
ilość klatek na sel ae 


SEVEN KINGDOMS © pa m“ 























11 - 216BIT Wystartuj grę i w iszlO@@###. 

12  -RENDERING «Teraz naciśnij klawisze: by a ene ek 
18 - BEAR GAME U  - nieśmiertelny król z C: Pickett 
14 - HORSE T - zaawansowana technologia + parę in 4 RR ie al" 

15 - KIDDYWINKS nych niespodzianek T 

16 - JALLABALLABON M -odkrywa mapę JE Ę R 

17 - HOT BEVERAGE ; -zwiększa populację w danym mieście Komputer vs KORE 
18 - MUNTRESS (ale uważajcie, nowi mieszkańcy są 

19 - PANTERA ROSA bierani losowo z różnych narodów! 

20 - RENNAISSANCE WEDDING B -szybkie ml enie (danej struktury) . 

21 - HECTIC MAN Z - włącza/wyłacza szybkie „budowanie, 

xkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk *kkkkkkkkkkkkkkkkkkkAK 

SENSIBLE SOCCER SHADOWS OF THE EMPIRE s, ©, 



















Aby strzelić gola wykorzystując rzut rożny, podaj  *Wpisz się jako «R Testers ROCK» 
piłkę lekko w stronę bramki i idź drugim zawodni- do wszystkich misji. 
kiem w jej kierunku. Strzel, podkręcając pilkę w *Gdy chcesz zobaczyć 


stronę bramki. się jako Credits i 
k wpisz się 
*kkkikkkkkkkkkkkkkkkkk Credits). 



























SETTLERS at kkkkkkkkkk: 

Kody: % 

1 - Start 11 - CHOPPER 21 - PASTURE SHATTERED STEEL A 

2 -STATION 12 - GATE 22 - OMNUS ‘GONZALES - przysples: 

3 - UNITY 18-ISLAND 23% TRIBUTE < » }FNORD. - otrzymuje: 

4 - WAVE 14-LEGION "24 - FOUNTAII RATSNEST - otrzymujes 

5-EXPORT 15- PIECE 25 - CHUDE DINGLEBERRY - otrzymuj 

6 -OPTION 16- RIVAL 26 = TRAILER BCUA ji 

7 -RECORD 17 - SAVAGE 27 

8 - SCALE 18 - XAVIER 8 ESS i 

9 - SIGN 19-BLADE ` fir Be ta i ka 

10 - ACORN 20-BEACON 30 - Pos 3; 3 Mer 18 pakietow ma 

* aF N 
wkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk a A KWAHAMOT rakiety naprowa 
F d adari op 

SETTLERS 2 a FISHHEAD = po laprowadzane na pod 
i czerwień 

Wpisz THUNDER podczas grania, co a nina Ey ORTS - moździerz 

stopujace možliwo ci l; = szybkostrzelne działko 


Alt+F7 - cała mapa, 
Alt+1 do Alt+6 - regulacja tempa fy 4 


*Ten cheat nie działa jednak z pdzniejsz 
sjami gier (szczególnie zaś gdy „up: 
W takim wypadku wpiszcie WINTER; po j Ę 

na swoje terytorium możecie post A s f Naciśnij Alt I i w tym samym czasie wpisz: 






E 3 À (Uwaga: jeśli naciśnięcie Alt i \ + wpisanie cheata 
FAAARA ARRAREN S 4 3 nie daje efektów, spróbujcie Alt i 44). SUPERUZI 
| » : Super UZI Ks 
SHADOW WARRIOR 308. 3 T ICANTSEE Viewscreen à 
% ILLBEBACK Kolejny etap 


«wersja shareware 


Naciśnij T i wprowadź kody: Stwórz nowego gracza o następującym imieniu lub ARNOLD Wszelka broń 







zmień nazwę swej zgrywki na: nitrous Nielimitowany czas E d 
SWGIMME N TING ee sine pole + lasery GE Mecel i 
i large’ Jamierzamy wroga 

SWTREKxy (<epizodi [oe pirwszy PLAYLEVEL + numer levelu (00-11) - przechodzisz DEAT, Tracker 4 
SWGHOST ściany nie są już przeszkodą nawynranyilevel willnotstop God mode 
SWMAP . automapa = xiikkkkkkkkkkkkkkkkkkk SUS RE E 
Te kody dziatają w pełnej wersji gry. . SHRAKI ; T Z 
Naciśnij T i wpisz: % 
SWCHAN god mode 4 Death Glow (map dglow) 
SWGIMME masz wszystko Toxic Waste (map under) Space Jam 
SWGREED uaktywnia wszystkie cheaty Remnants (map rubble) Aby uruchomić gre z cheatami, musisz wystarto- 
SWSAVE zgrywa na dysk aktualną mapę Wreck Age (map age) wać ją jako: sj xxxx, gdzie ; 

poziomu jako SWSAVE.MAP Catharsis (map cath) xxxx to nazwa cheatu (np. sj little_toons). 

= 


NE 































































z odpowiedni oft 
karch eto 


BUDDY - eM eas) cel Staj e 
“ON YOUR $ 
YOUR BUTT - 
zonego celu. 
PELIN = możesz lat 


broni fotono 
zniszczyć Romulan) w 
wpisz: MERCURY. _ 


STAR FLEET AGADE 
+\NsOmega 12. 
ekstra. wej. |. 


game over man = przegrate: 
staying alive - możesz 
p 


RI IR IR HIRE AERA 


STARGUNNER 


e petna wersja 

By zaktywizować cheaty 

bigcheat. Powinniście mi 

usłyszeć dźwięk dzwonka, kw że jeste- 

Scie w,cheat mode, 

Teraz wystarczy wpisać jeden z cheatów (i potwier- 

dzić Enterem): Stosując te.cheaty uniemożliwiacie 

sobie jednak wpis na hi-score. 

blast - maksymalna moc dla danej Moran 

broni 

plasma - działko plazmowe (biękitny ogień) 

pulse - dziatko"pulsaeyjne (czerwony ogień) 

cash  - 5000 kredytów: 

flames - przez chwilę jesteś nietykalny 

nuke „masz 4 „nuki” ;-) 

life - dodatkowe życie 

warpto# - Skocz na dowolny level (# = 1-9) da 
nego epizodu. 

impulse - dostajesz Standard Impulser 

ioniser - dostajesz Hydrogen loniser 





i grę i wpisz ima- 


megapulse - dostajesz Megapulse 2000 
gravdis - dostajesz Gravdis 5 

ener - Eneliron 

mine - Minesłammer 


=. 


Ro wa EB 9 





jjgrę, w cza- 
(nie do DOSa 

raz uruchomigię, 
santo. W skle- 
Imerycznej - 


Danem? a 2 
pację i Enter (jesli nie pomogło - naciśnij 


laracters in 2 rounds with Super = 


t your midgam S: 
(you:cañnot lose a match) . 
To Fight Shin Akuma 
Defeat all characters 


ae player selection S 
hen held the. 
on about 5 sec. and press any | key. 
a lect Shin=Akuma 
[i selection Screen, move the 
Aa ‘then hold the 

eot button and move the cursor over Adon, Chun 

uy, Rolento, Sakura, 
e, Birdie, Akum; 





uae to 












-Bison, Dan, AKUma ang 


DEDRRA fa 









STREET RACER 


Wejdźido GAME SARA kody do „Cup 
Password”: 

















TRAFIK srebrny puchar 

NEJATI złoty puchar 

DOUGAE platynowy. puchar 

TURGAY dodatkowe*opcje, ukitye pozio- 
my itp. 


kkkkkkkkkkk 


STREETS OF SIMCITY 


Naciśnij CTRL-Alt-X, by wywołać okno gdzie wpi- 
szemy cheaty: 


lock and load... - amunicja 

sampa ='999,999$ 

im back - naprawa uszkodzeń 
mr fabulous - niewidzialność 

jupiter - duża grawitacja 

earth - normalna grawitacja 
mars - 1/8 ziemskiej grawitacji 


moon - 1/8 ziemskiej grawitacji 
cruise controls - ??? 
eefcake beefcake=*broń i w ogóle wszystko 


Uwaga: kody działają tylko podczas „Player's Cho- 
ice”. Nie są aktywne w grze sieciowej i przy roz- 
grywaniu scenariuszy. 


*kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk 


STRIFE 
Omnipotent - godmode 


Boomstix = masz wszelką broń 

Stoneqald —=zabijasz wszystkich wrogów 

Rift xx - skaczesz na poziom xx (gdzie xx - 
numer poziomu) 

DONNYTRUMP - dostajesz złoto 

DOTS - pokazuje licznik ilości klatek na 


sekundę 
- pokazuje koordynaty na mapie 
- dostajesz wszystkie klucze 
- dostajesz Sigil Piece 
- max mocy 
- teleport do podanych koordynatów 
- włącza/wyłącza pokazywanie pet 
nej mapy 


GPS 


„lepszy kadiub 

= Zregenerowane osłony 

* zabezpieczenie przed promieniowa- 
niemi 


- większy speed 
= dostajesz licznik Geigera 
=siage 0 
dryer == Stage 1 
cotton, = Stage 2 


Elicates = Stage.3: 
mble* - Stage 
coloursy - Sage) 
halflóac - Stage 6 a 
didit - misja zakończona (z powodzeniem) 
Bedik += God mode 
haveali — wszystkie misje dostępne 
havesome - jw 
wonga kasa 
immotiuc -jeszcze raz God mode 


Wpisz ITY i gra się „freezuje”. Teraz wpisz 
jedną z ponizszych nazwa zostatniesz teleportowa- 
ny w wybrane miejsce. 

Mouka Boot, Flats, Beluga, Knob, Anchor, Velco- 
Qutlet2, Trytep, Pipe, Outlet3, Aquatraz, 
ipe2, Refinery, Cave, Bucket, Ribs, Tun- 
nel, Outlet, Wood, Can, Limpet, Abyss, Cleft 


| AKARA AKAEKAKAAKAKKARAA 


SUPER BUBSY 


GH44 = niewidzialność On/Off 
DDB4 = Time Limit Ofi/Qm 
DD6D = Epizod 1 

DF6D, CKBGMM =\Epizod 2 

D46D, SCTWMN = Epizod 8 

D76D, MKBRLN = = Epizod 4 

P06D, LBLNRD pizod 5 





DS6D, JMDKRK Epizod'6 





© D16D, STGRTN pizod 7 
D66D, SBBSHC = Into Thę Canyon 
1D66D, DBKRRB*= = Epizod 8 
DA6D>MSFCTS =sIntogkhe Canyon 2 
D26D, KMGRBS*" = Epizod 9 
D36D,SŁJMBG. = lnto The Canyon 3 
DE6D: = Epizod 10 
FD6D) = Epizodity 
FF6D = Epizod 12 
F46D, TGRTVN © = Epizod 13 
F56D, CELDSE = Epizod 14 
F66D = Epized 15 


GOOD, STEIDH = Epizod 16 (uwaga; nie dzia: 
tają w nim zadne cheaty!) 


FOOD = Endtro, 

BBPAN, SHARK = skoki, loty itp. Uatrakcyjnie- 
nie wędrówki. 

kk kw SERRE EE 

SWIV 3D 


Wpisz: THEMANWITHTHEGOLDENSWIV by wią- 
czyć cheat-menu. 


KAKERA K KAk k KAKKAR 


Numer 09/98 (28) 
Wrzesień 1998 


House of the reat 
Mortal Kombat 4 


MechCommander 
Redneck Rampag 





